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ETERNUL RAPORT PC 
VS. CONSOLE IN LEVEL 


E l bine,nu ne-amganditniciodataca ponderea 
ocazional mai mare a jocurilor de consola din 
cadrul unei edi^ii a revistei ar putea isca mari 
controverse, cum a fost martie de exemplu. lar asta cu 
atat mai mult cu cat mult dintre cei care miorlaie pe 
marginea subiectului nici macar nu au deschis revista 
inainte de a-$i mazgali nemul^umirile pe forum. Nu ca 
ne-ar deranja o critica, dar cand se vorbe$te in necuno$- 
tinta de cauza, acolo unde nu ai nicio treaba, ba chiar $i 
pocind biata limba romana, atunci exista o mare proble- 
ma de partea cealalta a gardului. Marius a fost primul 
care nu a mai rezistat $i a indesat chifteaua chiar acolo la 
mama ei, pe forum, dar ca sa incheiem odata pentru tot- 
deauna subiectul suntem datori sa expunem punctul 
sau de vedere $i in revista, pentru ca este al nostru, al tu- 
turor redactorilor LEVEL A$adar, pentru ultima data: 

LEVEL nu a fost niciodata facut cu mult cap $i pre- 
meditare. Deci, nici dracu'in redacfia noastra nu sta sa 
coaca vreo idee revolutonara despre linia revistei - vezi, 
Doamne, nascand, eventual, ceva atat de evoluat pre- 
cum o inclinare voita catre console sau PC. Nu, noi scri- 
em pur §i simplu despre ce ne vine. In ambele sensuri, 
adica despre ce ni se scoala sa scriem pentru ca ne pla¬ 
ce, $i/sau despre ce ne vine la redacfie de la distribuitori. 
Daca soarta §i industria vor ca noua sa ne vina sa scriem 


mai mult despre jocuri de consola, asta iese la capatul li- 
niei de asamblare a revistei. Pe bune. $i, ca orice oameni 
innebunit dupa jocuri, indiferent de platforma, chiar nu 
ne intereseaza ce crede lumea despre proporta dintre 
PC $i console in revista noastra, atata timp cat ea este in 
mod manifest una MULTIPLATFORMA! 

Afi vazut un dependent de droguri? At vazut cat de 
tare il doare-n pix de ceilalfi cand are nevoie de doza? 
Pai daca noi vrem sa scriem despre ceva, daca simtm 
nevoia sa bagam un joc in seama pentru un articol, nu 
ne intereseaza pe ce platforma e, $i un miliard dintre cei 
care se opun ideii nu s-ar putea intromisiona in placerea 
noastra pe criterii de platforma, culoare, timp de fer- 
mentafie sau cicoare cu cereale. Nu cunoa$tem alta rati- 
une editoriala a existenjei unui articol, indiferent de 
platforma, decat vrerea noastra. 

$i stiti ceva? A$a santefi ^i voi cand e vorba de jocuri. 
Tocmai de aceea este bine a$a cum suntem - pentru ca 
reu$im in mare masura sa fim o oglinda pe bune a reali- 
tati jucatorului de aici §i acum, nu o reflectare a unei 
scheme editoriale scremute in $edinte de marketing $i 
management. Revista e a$a pentru ca suntem ca voi, cu 
acele$i placeri, bucurii, inclinati, adicfii ludice, $i nimic 
nu va intra in ordinea fireasca a acestui lucru, in afara de 
pierderea locului de munca. 
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TTn anul 1933, Edward „Stubbs" 

Stubblefield, un vanzator ambulant, 

I_I strabatea lini§tit un camp din 

Pennsylvania cand a fost ucis cu brutali- 
tate $i ingropat undeva in pustietate. 
Dupa 26 de ani, Andrew Monday, indus¬ 
trial cu miliarde la portofel, construie$te 
un ora$el utopic, futurist, pe care il denu- 
me$te Punchbowl. Din nefericire pentru 
el, Monday $i-a construit visul pe locul in 
care a fost ingropat Stubbs, care se vede 
dintr-o data eliberat, infometat $i mai 
presus de toate transformat in zombie. 

Jocul urmeaza pa$ii lui Stubbs prin 
noua lume, ai unui antierou a carui najie 
de nemoiTi a ca$tigat, de la o vreme in¬ 
coace, popularitate in lumea jocurilor $i 


numai. In Stubbs the Zombie, nemor- 
tul manat de furie, nelini$te, nebunie $i 
dragoste e$ti chiar tu, iar aventura incepe 
cu atacarea ora$ul care a indraznit sa te 
trezeasca din somnul etern. Dar abia 
dupa o prima ora de joc, ce se rezuma 
mai mult la un tutorial, povestea incepe 
sa prinda contur cu adevarat, echilibrul 
excelent dintre gameplay $i cut-scene-uri 
cinematice impingand firul narativ intr- 
un mod cat se poate de natural. Povestea 
este plina de personaje $i situafii amu- 
zante $i nu duce lipsa catorva rasturnari 
de situate surprinzatoare, insa nu va 
vom dezvalui mai multe despre ea. Va re- 
zervam voua placerea. 

Pe scurt, Stubbs the Zombie este 
un joc ciudat §i in acela$i timp amuzant. 
Exista ceva aparte in a interpreta rolul 
personajului negativ, fapt confirmat mai 


ales la vremea lansarii lui oficiale, 
cand jocurile cu zombie nu erau la fel 
de raspandite ca azi. Stubbs the Zombie 
are la baza un concept original, materiali- 
zat intr-un joc distractiv de jucat. In plus, 
schema de control este u$or de injeles, 
atacurile sunt intuitive, iar muzica $i efec- 
tele sonore mai mult decat reunite. Este 
limitat intr-o oarecare masura, dar 
amuzant §i provocator, iar in afara 
unor probleme minore ce tin de 
engine, nimic nu ar trebui sa va 
opreasca din a-l juca. 
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THE HAUNTED 3.0 FINAL 

Regele incoronat al modificarilor pentru Unreal Tournament 3 a 
ajuns la versiunea finala. Mai multi zombie, mai multa distracfle! 
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JPRINS DVD 


LEVEL 04)2010 


MAFIA II 


Indelung a$teptat, amanat §i reamanat, Mafia II nu pare ca va fi de 
lepadat. 
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Freeware 

7-Zip 4.65/ATI TrayTools 
1.6.9.1464 Beta/CCCP Codec 
Pack/ OpenOfice.org 3.2.0 RC1 / 
RivaTuner 2.24C / Totally Free 
Burner 5.0 / Unreal Development 
Kit 


Shareware 

DAEMON Tools Lite 4.35.5 


EXTRA 

The Spirit Engine 2 (joc full) 
LEVEL DVD Finder 


Demo 

Armageddon Empires/Avernum 6/ 
Flotilla / Rise of Prussia / Bounty 
Arms / Hazard - The Journey of 
Life/ Prometheus / The Ball 


MODS 

TheBall - Cahua (Unreal 
Tournament 3) / The Haunted 3.0 
Final (Unreal Tournament 3) 


Media 
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Halo: Reach / Just Cause 2/Mafia 11/ 
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- Chaos Rising / Round 6 / Shank/ 
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Imagini 

Crysis 2/Naughty Bear/Disciples III/ 
Fallout: New Vegas 

Wallpaper 

BioShock 2 / StarTrek Online/ 
Uncharted 2: Among Thieves 

Screensaver 

Aliens vs. Predator / Batman: 
Arkham Asylum 


Drivere 

ATI Catalyst 10.1/NVIDIA 
ForceWare 196.21 


Patch 

Borderlands vl .30 / Mass Effect 2 
vl.01 


Antivirus 

AVG Free Edition 9.0 Build 
730a 1834/Trojan Killer 2.0.6.8 


Interfax DVD-ului LEVEL este conceputa sa ruleze optim pe o placa grafica ce suporta minim o rezolufie de 800x600 $i o adancime a culorii de 16 
biji. De aceea, nu este recomandata folosirea acesteia intr-un mediu ce nu ofera minimul necesar! Interfax poate fi rulatci atat sub Windows 95/98/Me, 
cat $i sub Windows NT/2000/XP. 

Din cauza multitudinii de configurajii, redacfia LEVEL nu i$i poate asuma nici o responsabilitate in eventualitatea in care apar probleme la funcjio- 
narea interfe^ei $i a aplicatiilor. Programele care au intrat in component LEVEL DVD au fost testate $i selectate cu grija in redacfia LEVEL. Totu$i, redacfia 
nu i$i poate asuma nici o responsabilitate pentru funcjionarea anormala a software-ului $i nici nu poate fi facuta responsabilS pentru eventualele daune 
produse. 

DVD-ul LEVEL a fost verificat impotriva viru$ilor cu urmatoarele programe antivirus: Kaspersky Labs Anti-Virus 3.5 (furnizat de Kaspersky Lab - Rusia) 
Si BitDefender Professional 6.3 (furnizat de Softwin). 

Pentru orice intrebari legate de aplicatiile de pe DVD, va rugam sa contactafi telefonic, prin fax sau prin e-mail, autorii programelor respective. 

Este interzisa folosirea in scopuri comerciale (inchiriere, vanzare) a jocului furnizat de LEVEL in variants completa. 

ATENTIE! Pentru rularea corecta a interfetei DVD-ului va recomand^m setarea unei rezolu^ii minime de 800x600, o adancime a culorii de 16 bifi si 
folosirea optiunii Small Fonts! 
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Un excelent filmule; CG inspirat de un joc fictiv ce va ramane pen¬ 
tru totdeauna la stadiul de trailer cinematic. Superb. 


AVERNUM 6 

Poveste fascinanta, sute de quest-uri, o multime de eroi si rase uni¬ 
ce, toate adunate intr-un RPG creat de o mana de oameni. 


HAZARD -THE JOURNEY OF LIFE 

Hazard, ex mod pentru UT3, este un joc filozofic ce pune accentul 
pe explorare si puzzle-uri. E mai greu de explicat - merita incercat. 


THEBALL 

Grafica de zile mari, puzzle-uri si mecanica de joc interesante intr-un 
joc care, la fel ca si Hazard, a luat nastere sub forma de mod 
pentru UT3. 


ROUND 6 


□ VD HIGHLIGHTS 


NOTA 



Windows®. Viata fara limite. 
ASUS recomanda Windows 7 




Cu un design ce inf£tiseaz£ reminiscenfe futuristice ale unui robot r£zboinic, ASUS G60Jx desfasoara o serie 
completa de armament tehnologic pentru a-{i oferi un puternic avantaj LuptS impotriva fortelor intunericului cu 
tastatura chiclet iluminata si micsoreaza timpii de reacfie cu reflexe rapide Loveste inamte ca inamicul sa reactioneze 
datorita tastelor de gaming dedicate Tehnologia superioara EAX™ oferS o experientci cat mai apropiata de realitate 
si sunet CMSS surround iar impreun^ cu boxele Altec Lansing® premium poti sim(ii fiecare pas nevazut al inamicului 
Echipat cu procesor Intel® Core™ i7-720QM. ASUS G60Jx vine de asemenea cu placa video NVIDIA® GeForce™ 
GTS 360M ce dispune de tehnologia PhysX™ pentru un realism fizic in timpul jocului cat mai autentic Bucura-te de 


nou ASUS G60Jx astazi. Ai s£ descoperi ca 
realitatea virtuala tocmai a devemt mult mai reals. 
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Faster. 

Smarter. 


Intel logo-ul Intel. Intel Core $i Core Inside sunt mdrci inregistrate ale Intel Corporation in Statele Unite $i in alte tan 
















WARNER BROS IESE LA CUMPARATURI 

W arner Bros. i$i continua campania de expansiune in industria jocurilor video $i ne 
informeaza ca a achizifionat studiourile Rocksteady care, in colaborare cu Eidos, 
ne-au oferit anul trecut Batman: Arkham Asylum. Bineinfeles ca WB nu a ie$it la cumpa- 
rSturi doar de dragul de a cheltui ni$te bani, pentru ca, daca va mai amintifi, spre finele 
anului trecut, Warner a cumparat de la Eidos drepturile pentru Arkham Asylum 2. 

Astfel, dupa cum au sugerat $i reprezentanfii celor doua companii, planul lor este acela 
de a ne oferi noi jocuri ce il au in prim plan pe omul liliac, dar $i altele bazate pe cunoscu- 
tele brand-uri Warner Bros. Nu putem decat sS le urSm bafta $i spor la treaba $i sa spe- 
ram c3 aceastS colaborare ne va aduce jocuri cat mai bune. 



SPLIT/SECOND IN MAI 

D isney Interactive Studios $i Black Rock Studio ne informeaza ca jocul de racing 
Split/Second va fi lansat pe 18 mai in SUA $i pe 21 mai in Europa, pentru PC, PS3 
$i Xbox 360. Jocul a primit $i un nou nume $i va fi cunoscut de acum inainte ca Split/ 
Second: Velocity. 


LANSARE ALPHA PROTOCOL 

D upS ce l-au amSnat de doua ori pana acum, SEGA $i Obsidian Entertainment au 
hotarat o noua data de lansare pentru action RPG-ul Alpha Protocol. Initial, jocul 
trebuia lansat in luna februarie a anului trecut, apoi a fost reprogramat pentru luna oc- 
tombrie, dupa care a fost amanat din nou. Acum producatorii au decis ca jocul va fi 
lansat in luna mai. Primii care il vor primi vor fi australienii pe 27 mai, apoi va ajunge 
$i-n Europa pe 28. in SUA va fi lansat pe 1 iunie. 



BUNDLE SPLINTER CELL: CONVICTION 



M icrosoft a anunfat ca pregate$te un pachet special pentru versiunea de Xbox 360 a 
jocului Splinter Cell: Conviction. Acesta este intitulat Splinter Cell Conviction 
Special Edition Bundle $i va confine edifia standard a jocului, un hard de 250 GB $i doua 
controller-e wireless. Microsoft va lansa acest bundle la inceputul lunii aprilie in America 
de Nord, Europa, Australia $i Noua Zeelanda. Splinter Cell: Conviction va fi lansat pe 13 
aprilie in SUA $i pe 16 aprilie in Europa, deci probabil ca pachetul va fi lansat tot in ace- 
ea$i perioada. 



GUARDIAN OF LIGHT 


LARA CROFT 



S quare Enix $i Crystal Dynamics au anunfat ca vor lansa anul acesta un nou joc 
al carui personaj principal va fi vestita domnita Lara Croft. Dar de data aceasta 
titlul jocului nu va mai avea in componenfa sa cele doua cuvinte care au consa- 
crat-o pe tanara aventuriera, deci... adioTomb Raider. Noul joc se va numi Lara 
Croft and the Guardian of Light, va fi un action izometric $i va fi lansat in vara aces- 
tui an doar prim sistemele de distribute digitala. Lara Croft and The Guardian of 
Light ne va oferi $ase ore de joc in doi (co-op) la preful de 15 dolari. 
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TEST DRIVE UNLIMITED 2 - ANUNTAT 

I 

A tari ne informeaza ca ne pregate$te Test Drive Unlimited 2. Jocul va fi dezvoltat de 
Eden Games $i va fi lansat la toamna pentru PC, PS3 $i Xbox 360. Va oferi din nou 
opfiunile de personalizare a ma$inilor $i a personajului, dar spre deosebire de prede- 
cesorul sau,TDU2 va include un sistem de damage al ma$inilor, ciclul zi/noapte §i efec- 
te meteo. 


CD MEDIA PREIA DISTRIBUTE DISNEY INTERAC¬ 
TIVE, SQUARE ENIX/EIDOS, KONAMI $1 KOEI 

C D Media, proprietarul Best Distribution, a devenit distribuitor oficial al publisheri- 
lor Disney Interactive, Square Enix/Eidos, Konami Digital Entertainment, Koei $i 
Black Bean Games. 

Publisherii defin un portofoliu extins de titluri $i francize ca Toy Story, Hannah 
Montana, High School Musical (Disney Interactive), Final Fantasy, Batman Arkham 
Asylum, Tomb Raider (Square Enix/Eidos), Pro Evolution Soccer - pe platforma 
Xbox360 $i PC - (Konami), Ninja Gaiden, Dynasty Warriors (Koei), WRC2010, SBK 09 
(Black Bean Games), produse care consolideaza pozifia definuta de CD Media ca lider 
de piafa in farile din sud-estul Europei. 

Spiros Jamas, CEO al CD Media:„Noi urmarim consolidarea strategiei pe piafa de 
jocuri video din Grecia $i sud-estul Europei; vrem sa avem acces la toate genurile $i for- 
matele. CD Media este deja distribuitor oficial in Grecia $i in alte f3ri din sud-estul 
Europei pentru Ubisoft Entertainment, Blizzard Entertainment, Take2 Interactive, 
Capcom, Microsoft $i 1C Publishing. Conjunctura actuala ne ofera ocazia sa inifiem 
parteneriate cu lideri mondiali din zona jocurilor video ale caror produse se bucura de 
pozifii bune in topul vanzarilor. Suntem increzatori ca acest acord se va dovedi pro¬ 
ducts pentru tofi." 
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EPIC FAIL 

£ i pentru ca pu^in cancan n-are cum sa ne strice, va vom delecta cu o povestioara 
*3gangsta. Intr-o seara, echipa de producatori de la IIIFonic a avut parte de o experi- 
enja nu tocmai placuta. Langa dadirea in care este situat studioul lor din Denver se 
afla un magazin de plante etnobotanice, care fusese vizitat de curand de ni$te oameni 
nu tocmai binevoitori. In timp ce baiefli de la IIIFonic lucrau de zor la jocul Ghetto Golf, 
o alarma a fost dedan$ata. In cateva minute, au ajuns la fa{a locului $i polifatii prega- 
ti{i sa impiedice ceea ce s-a presupus a fi o spargere. 

Din pacate, pentru cei trei baiefl de la lllfonic lucrurile au luat o turnup nea§tepta- 
ta. Probabil din prea mult exces de zel, polifatii i-au somat pe cei trei, i-au poftit fru- 
mu§el afara din dadire, le-au pus catu$ele $i au a$teptat linijti^i sosirea unui alt echi- 
paj. Dupa ce acesta a sosit, poli^i^tii au aflat cu stupoare ca au gre$it adresa, a$a cS au 
fost nevoty' sS-i elibereze pe producatori. Ghetto Golf indeed... 


PROJECT E:ST 


C ompania coreeana NHN Corporation impreuna cu producatorul Polygon Games 
va lansa un fantasy MMORPG cu tem§ asiatica, realizat cu ajutorul engine-ului 
marca Crytek, CryENGINE 2. MMO-ul se nume$te Project E:st $i va fi lansat in Coreea, 
dar $i in celelalte teritorii, inclusiv Europa $i SUA. Deocamdata nu a fost dezvaluita o 
data de lansare, dar producatorii au menjionat ca anul acesta jocul va intra in stadiul 
de beta test. 


JAGGED ALLIANCE 3 {[(RE)RE]RE}ANUNTAT 

D oar eu $i S3-ul meu de 1,5 MB $tim prin cate-am trecut ca sa pot juca Jagged 
Alliance 2, unul dintre cele mai buneTBS-uri care mi-au mancat megabaifli $i zile- 
le. Din nefericire, povestea lui Jagged Alliance 3 incepe sa capete un iz stStut de teleno¬ 
vela $i inca nu sunt sigur dacS ar trebui sa ma bucur cum se cuvine la auzul ve$tii ca 
sequel-ul unuia dintre jocurile mele de suflet $i-a schimbat din nou producatorul. Dupa 
ce a trecut prin mana a doua studiouri ruse$ti - MiST Land South (pacSto$ii voiau sa-l 
faca Real Time) $i Akella (care trebuiau sa-l livreze in 2010, dar au oprit producfia in de- 
cembrie 2009) - Jagged Alliance 3 a ajuns pe mana nem^ilor de la bitComposer. Care 
planuiesc sS-l lanseze (teafar §i nevatamat de marketing, sper eu) candva in anul 2011. 
Poate a treia oara e cu noroc pentru al treilea joc dintr-o familie care, daca trSiam intr-o 
lume mai buna, acum ar fi trebuit sa numere pe pu{in $apte sau opt membri. 


THE FORGOTTEN SANDS PENTRU PC - AMANAT 

A nunfat in luna decembrie a anului trecut, Prince of Persia: The Forgotten Sands 
trebuia lansat in luna mai concomitent cu premiera filmului Prince of Persia: 
Sands of Time. Insa, se pare ca Ubisoft s-a razgandit $i a impins data de lansare in iu- 
nie. Deocamdata aceasta amanare se aplica doar versiunii de PC a jocului, cea pentru 
console hind neafectata $i probabil ca va sosi in mai. 


MAFIA IEPURA§ILOR. ISTORISIRE CU TALC 

D acS cineva ne-ar fi intrebat care este legatura dintre gangsterii anilor '50 $i revis- 
tele Playboy de atunci, i-a$ fi raspuns probabil ca nenea Hefner cotiza cu o parte 
din incasari $i cu un bra{ de reviste la baiejii veseli de la col{, ca sa nu se trezeasca pes- 
te noapte ca i-a luat foe editura. $i probabil ca a$ fi avut dreptate. Acum insa, la acel 
raspuns a$ mai adauga $i Mafia 2. De ce? Pai se pare ca 2K Games $i Playboy au pus 
de-o colaborare. Mai exact, producatorii ne-au informat ca peste 50 de edi{ii ale revis- 
tei din anii '50 vor putea fi eoleejionate in joc. Au luat aceasta decizie tocmai pentru ca 
ac^iunea jocului se desfa$oara exact in perioada in care Playboy $i-a facut apari^ia pri- 
ma oara pe tarabele vanzatorilor de presa $i pentru ca astfel vor aduce un plus jocului 
la capitolul rafinament. 

Christoph Hartmann, pre$edinte 2K Games:„In timp ce majoritatea jocurilor cu 
gangsteri pun accentul numai pe aejiune, firul narativ al jocului Mafia 2 cuprinde ele- 
mente ce evoca atmosfera sofisticata a acelei perioade. Prin parteneriatul cu Playboy 
putem adauga un element unic de autenticitate jocului cu ajutorul imaginilor de epo- 
ca ale revistei, care ilustreaza puternica influenza pe care a avut-o Playboy asupra cul- 
turii $i atitudinii acelei genera^ii." 

Jimmy Jellinek, director editorial Playboy: „Acjiunea din Mafia 2 se petrece exact in 
perioada in care Playboy $i-a facut aparijia pe piaja, iar atitudinea ji stilul personajelor 
din joc reflecta intocmai conjinutul primelor edi^ii ale revistei. Suntem incantafi sa 
aducem jocului acel element de autenticitate, neegalat in categoria publicajiilor pen¬ 
tru barbaji." 

$i poate n-ar strica sa afla^i ca Mafia 2 a suferit o noua amanare. Astfel, a$teptarea 
se va prelungi pana spre sfar^itul lunii octombrie cel mai tarziu. De§i se inten^iona o 
lansare in luna iulie, producatorii au decis sa extinda termenul pentru intervalul 1 au¬ 
gust - 31 octombrie. Ceea ce ne face sa credem ca, pana acum, producatorii au primit 
doar oferte/deadline-uri care pot fi refuzate. 


10 LEVEL 04|2010 


www.level.ro 



44 DE MILIOANE PENTRU GOD OF WAR III 


J ohn Hight, directorul departamentului de dezvoltare al produselor de la Sony, a 
dezvaluit, intr-un interviu pentru GiantBomb, ca intreg procesul de dezvoltare a jo¬ 
cului God of War III a subjiat bugetul companiei cu 44 de milioane de dolari. Culmea e 
ca, tot dupa spusele acestuia, s-au incadrat $i in buget. Suntem curio$i care a fost suma 
alocata initial pentru realizarea jocului. $i cand te gande$ti c2 gemenii Oliver au crezut 
ca le-a pus Dumnezeu mana-n cap cand au primit 10000 de lire sterline pentru Super 
Robin Hood... 


ACTIVISION TAIE IN CARNE VIE 

B obby Kotick 
este afaceristul 
perfect. Compania 
condusa de preacin- 
stitul Kotick, batrana 
Activision, se afla in 
centrul atenjiei de o 
bucata buna de 
timp. Asemenea ve- 
chilor po{iuni„distri- 
buite"inVestul 
Salbatic de ni$te indi- 
vizi nu cu foarte mult 
diferifi de ilustra sa 
persoana, jocurile 
produse sub atenta sa 
supraveghere opresc 
chelirea prematura, 
vindeca impotent, 

cresc fertilitatea juncanelor, calmeaza stomacul $i crampele menstruale. Dar, cel mai im¬ 
portant, se vand in draci. Mai ales un anume shooter modern care a atins luna aceasta 25 
de milioane de jucatori unici. $i ace$tia sunt doar cei cinsti^i, care-1 joaca online. Nici nu-mi 
vine sa ma gandesc ca^i I-au piratat in semn de protest impotriva DRM-ului, Decalogului, 
invazieiTibetului $i defri^arii padurii amazoniene. 

Ei bine, acest individ absolut indispensabil unei societal sanatoase, sus^inut de o 
haita de avoca^i (^i ei o specie fara de care am fi ramas in intuneric incS o mie de ani) $i 
de vreo ca^iva gealaji trimiji in recunoa^tere, i-au concediat cu mare circ pe doi dintre 
„ofiterii" de baza ai Infinity Ward, Jason West (Chief Technology Officer) $i Vince 
Zampella (Chief Creative Officer). Reamintim cS ace$ti indivizi suspeeji, acuza^i de in- 
subordonare $i interoga^i intr-o camera de conferinje fara ferestre timp de $ase ore, 
sunt doi dintre fondatorii companiei Infinity Ward, care i-a adus Activision-ului peste 
un miliard de dolari. Se presupune ca West $i Zampella au facut ochi dulci altui distri¬ 
butor cu greutate $i, de aceea, au trebuit inlaturafi de la volanul ma$inii de bani a 
Activision-ului. Cei doi au contraatacat cu un proces $i toata povestea s-a transformat 
intr-un imens circ care mi-a amintit cS hobby-ul meu cel mai scump e la mana unor 
asemenea indivizi. Chestiune foarte deprimanta, de altfel. PScat, dar se pare ca a$a 
funcfloneaza afacerile. In fond $i la urma urmei, acest individ a preluat o companie fa- 
limentara $i a transformat-o in gigantul de astazi... 
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SEVORLANSA 


Splinter Cell: Conviction 

PC, X360 

Ubisoft 

Super Street Fighter IV 

PS3, X360 

Capcom 

No More Heroes 2: Desperate Struggle 

Wii 

Rising Star Games 

Sam & Max: The Devil's Playhouse 

PC 

Telltale Games 


JOCUL ANULUI 2009 


CALL OF DUTY: MODERN WARFARE 2 
EMPIRE: TOTAL WAR 
DRAGON AGE: ORIGINS 
X-MEN ORIGINS: WOLVERINE 
BATMAN: ARKHAM ASYLUM 
TALES OF MONKEY ISLAND 
STREET FIGHTER IV 
AION:THETOWER OF ETERNITY 
NEED FOR SPEED: SHIFT 
COLIN MCRAE: DIRT 2 
KING'S BOUNTY: ARMORED PRINCESS 
FIFA 10 

FOOTBALL MANAGER 2010 
MACHINARIUM 
PRINCE OF PERSIA 
THE SIMS 3 
BRAID 

GUITAR HERO 5 

JOCUL ANULUI 2009 
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BATTLEKON 2010 

BATAIE, BATAIE! 

| *\i perioada 13-14 martie, in incinta Centrului 
Musashino din Bra$ov a avut loc prima converge de 
„fighting games" din Romania, organizata de 4H. 
Evenimentul a avut ca scop susjinerea $i popularizarea 
primelor concursuri (semi)profesionale de profil, iar jo- 
curile principale in care $i-au aratat, cu mic, cu mare, in- 
demanarea au fostTekken 6, Guitz Gear, Virtua Fighter 5, 
Soul Calibur IV, Street Fighter IV, King of Fighters $i UFC 
2009. Ca platforma de joc a fost aleasa consola Xbox 
360, cel mai des utilizata intr-un astfel de context chiar 
$i in redafia LEVEL, de unde reiese ori ca se impaca mai 
bine cu jocurile de profil, ori este mult mai raspandita. 
Oricum ar fi, evenimentul a fost o reu$ita. Amatori care 
sa-$i imparta in siguranta pumni $i picioare au fost des- 



tui, atmosfera din prima zi hind presarata cu chiote, stri- 
gari la apel $i icnete dinspre televizoare. Din partea 
LEVEL, Mr. Black a fost prezent la fa{a locului pe toata 
durata evenimentului $i mare ne fu mirarea cand am 
aflat ca vlajganul nostru nu numai ca a concurat (naiba 
§tie cum de l-au ISsat), ba chiar a $i intrat $i intr-o semi- 
finala. Noroc ca nesabuinja lui nu l-a privat pe cel mai 
bun din said la Tekken 6 de podium, caci ar fi fost pacat 
sa piece acasa cu mana goala. 

Ziua a doua a fost mai lejera, cu mai pu{ina inghesu- 
iald, $i a culminat cu o proiecjie video care le-a facut tu- 
turor cuno$tin{a cu istoria jocurilor de cafteala. La final, 
toata lumea a plecat fericita. Organizatorii $i-au atins 
scopul,„batau$ii"$i-au facut norma, iar Mr. Black s-a in- 
tors la cafturile cu BogdanS din redacfie. Tekken 6 refuza 
cu mcapafanare sa zboare din consola. Cu BattleKon ne 
vom revedea in 2011, intr-o sala mai mare. Mr. Black a$- 
teapta cu nerabdare. 
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AI-MAS Winter Olympics 

PRIMUL EVENIMENT DE AM- 
PLOARE DEDICAT DOMENIU- 
LUIINTELIGENTEI ARTIFICIA- 
LE DIN ROMAnIa, LA FINAL 

27 februarie 2010 a fost o zi plina la Facultatea de 
Automatica & Calculatoare, in AI-MAS Village. Tema eve¬ 
nimentului, inteligenja artificial, a atras o mul^ime de 
persoane din intreaga tara. Lumea a venit sa vada robo- 
Jeii line-followers care s-au intrecut intr-un spatiu special 
amenajat in holul faculta^ii, sa viziteze standurile univer- 
sitafilor partenere, ce au prezentat solujii din domeniul 



inteligen^ei artificiale, §i sa faca un tur al platformei de 
asamblare multi agent din facultate. Studenfii interesaji 
au putut chiar sa interacjioneze direct cu reprezentanjii 
companiilor partenere (Facebook a fost o adijie intere- 
santa), de la care au primit materiale promofionale $i au 
aflat mai multe despre modul in care este implicate inte- 
ligenfa artificiala in produsele lor software - programed 
antivirus, de exemplu. A existat chiar $i un workshop in 
cadrul caruia participant au pus sau au raspuns la intre- 
bari de profil, insd competijia Crafting Quest ne-a intere- 
sat, recunoa$tem, cel mai mult. 

Crafting Quest este un joc de strategic ce implied 
mai multe probleme dasice de Al (planificare, explorare 
vs. exploatare, predicate etc.) prin care s-a dorit punerea 
la incercare a gradului de inovare al concuren^ilor. S-a 
pus la dispozijie o harta pe care doi jucatori puteau con¬ 
trol trei personaje cu diferite abilitafi, iar scopul jocului 
a constat in acumularea unui punctaj cat mai mare, con- 
struind diferite obiecte cu ajutorul resurselor gdsite pe 
harta, intr-o limita de timp. Dupa o intrecere acerba, 
ca§tigator al rundei finale $i al marelui premiu in valoare 
de 1.000 de euro a fost desemnat Razvan Pistolea 
(Dummies), student la UPB, anul 4 in cadrul Facultajii de 
Automatica $i Calculatoare, a carui solute s-a dovedit a 



fi, ei bine, cea mai„inteligenta". Asta in ciuda faptului ca 
nu a pornit ca favorit. De men{ionat ca SDK-ul pe baza 
caruia jucatorii $i-au construit soluble a fost realizat 
chiar de catre organizatori. 

La final, toata lumea a fost de acord ca prima edijie a 
AI-MAS a fost un succes, organizatorii incheind ziua cu un 
after-party, o sesiune de karaoke $i pizza. Surprinzator, 
insd, de la eveniment au lipsit producatorii autohtoni de 
jocuri, primii la care te-ai fi gandit ca ar avea ceva de spus 
despre inteligenja artificial ce le anima productiile. Noi 
am fost acolo $i ne-am simfit foarte bine. 

Pentru mai multe detalii despre prima edifie a AI- 
MAS Winter Olympics, imagini, descrieri ale competi^ii- 
lor organizate in cadrul acesteia $i multe altele, vizitaji 
www.aiolvmpics.ro . 
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AU C0MPLETAT 
chestionarul LEVEL 
$1 AU CA$TIGAT: 
abonamente, reviste, jocuri 



Abonament LEVEL pe 6 luni 

1. Dumitran Andrei, loc. 
Cocora$tii Mislii 
2. Cirjan Vasile, loc. 

Craiova 

3. Bulujeana Robert, loc. 
Deva 

4. Davidescu Constantin 
Cristi, loc. Craiova 
5. Guta Radu, loc. 

Bucure$ti 
6. Micsa Bogdan, loc. 

Lugoj 

7. lancu lonuj, loc. 
Boto$ani 

8. Popa Andrei Alexandru, loc. Constanta 
9. $erban Gabriel, loc. Bucure$ti 
10. Daroi Alin, loc. Bucecea 
11. Ivanciu Sebastian Vlad, loc. Ploie$ti 
12. Ancuta §tefan, loc. Cobadin 
13. Vaduva Razvan, loc. Bucure$ti 
14. Mustajea Mircea $tefan, | 0 c. Miercurea Ciuc 
15. Mierlu$ Sorin, loc. Constanta 
16. Buldi Robert - Pavel, loc. N. Balcescu 
17. Cotescu Liviu, loc. Bucure$ti 
18. Geamanu Valentin, loc. Ramnicu Valcea 
19. Silasi Teodor Sorin, loc. Cluj Napoca 
20. Rajiu Sebastian, loc. Brasov 


Revista CHIP 
Special Windows 7 

1. Gavan Liviu 
Alexandru, loc. Galaji 

2. Puia Gabriel, loc. 

Constanta 

3. Marginean 
Valentin, loc. Timisoara 

4. Ducariu Adrian, loc. Bucure$ti 

5. Ciorba Alexandru - Adrian, loc. Bucure$ti 

6. Olariu Dan Andrei, loc. Roman 

7. Tirhoaca Madalin, loc. Aldeni Cernate$ti 

8. Simon Istvan, loc. Valcau de Jos 

9. Merean Florin - Emanuel, loc. Hatagel 

10. Gellert Zoltan, loc. Bocsa 

11. Goga Octavian Calin, loc. Bistrija 

12. Ciunda Viorel Andrei, loc. Bucure$ti 

13. Lorincz Robi, loc. Satu Mare 

14. Roscov Catalin, loc. Vidra 

15. Caraivan Mihnea, loc. Buzau 

16. luga $tefan Ciprian, loc. Prejmer 

17. Pricop Lucian, loc. Timisoara 

18. Sandu Ion, loc. Stalpeni 

19. Popovici Cristian, loc. Ocna Sugatag 

20. Soare Alexandru, loc. Bucure$ti 





Pentru ca tu sa obtii 
fotografii spectaculoase 

A, • / • 


84 de pagini 

cu ;i despre fotografie 




Premiile vor 
fi expediate 
prin po$ta 
ca^tigatorilor, 
la adresa 
indicata in 
chestionar. 


Joc Trackmania 

1. Samson Mihai, loc. Horpaz 

2. Nagy Serban, loc. Craiova 

3. Plugaru Gabriel, loc. Galati 

4. Paunescu Paul Liviu, loc. Bucure$ti 

5. Durbalau Radu - Andrei, loc. Constanta 


Joc GuildWars 

1. Bucerzan Cristian, loc. Alba lulia 
2. Stroe Bogdan Alexandru, loc. Bucure$ti 
3. Falcutescu Cristian Gabriel, loc.Targovi$te 
4. Cenu§a lulian, loc. Putna 
5. Mirea lonu{, loc. Braila 


Joc Flatout 

1. Ion Gabriel Lauren^iu, loc. Cozieni 

2. Voicu Stefan, loc. Braila 

3. CaluserTiberiu, loc. Miercurea Ciuc 

4. Doroftei George, loc. Bucure$ti 

5. Radu Matei, loc. Bucure§ti 





Setarile camerei 
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SPECIAL 





E u tofi avem masculinitatea debordanta demna 
de reclame italiene$ti care sa ne determine sa 
rupem cama$a de pe noi cand vine o gorila cu 
barbie patrata, inarmata cu o ranga $i ranje$te larg, gan- 
dindu-se ce Jackson Pollock mi$to o sa compuna fluide- 
le noastre corporale zvacnite ca un spray pe perejii din 
jur. Sigur, primul instinct al unei gazele surprinse de bo- 
tul salivand al unui leu este s3-$i ia picioarele la ghioz- 
dan $i sa fuga mancand savana, dar cu tojii i-am vazut 
soarta in reluare pe Animal Planet de suficiente ori incat 
sa ne dam seama ca urmarirea are $anse mari sa nu se 
termine cu urale din tribunele erbivorelor. 

Avem o gazela. Cum procedam? Pai, 47 ar imbraca 
mintena$ blana vreunui leu din apropiere $i s-ar apuca 
sa raga convingator, determinand carnivorul lihnit sa re- 
nunte la ideea potential canibala. 

Old Snake s-ar recolora dupa textura plantelor din jur $i 
ar sta lini$tit in iarba, studiind stoic ruta de patrulare a 
leilor din jur. Batman ar cauta un baobab in forma de 
gargui $j s-ar piti rabdator deasupra leului ramas per¬ 
plex. Garrett ar trage meticulos o sageata plina de apa 
nesfinjita catre Soare, rugandu-se ca Becul Caii Lactee 
sa nu fie alimentat pe cale electrica. Paul Policarp, desi- 
gur, ar arunca vreo trei zaruri cu douazeci de fete, rozan- 
du-§i frenetic unghiile $i sperand romantic la un rezultat 
care sa invinga check-ul de perceppe al dihaniei 
infometate. 

Tofi ace$ti indivizi, fie ei spioni, punga$i, asasini 
sau colaboratori pitore$ti ai revistelor de divertisment 
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In umbra vechiului castel 


digital §tiu o treaba: cand du$manul nu beneficiaza de 
degete opozabile $i deci nu poate avea in dotare o lan- 
terna functional, in cele din urma se va retrage cumin- 
te printre liane. LaitmotivuLomului invizibil"e unul pe 
care il intalnim intr-o gramada de jocuri, in unele cazuri 
fiind chiar motivul pentru care belim ochii la monitor in 
loc sa ie$im din beci, in vasta lume reala, plina de mi- 
nuni feciorelnice cum ar fi alcoale nesorbite sau repre- 
zentantele sexului frumos... $i isteric. 


Pentru a ne putea juca de-a orice, avem nevoie, 
evident, de o conventie. Un individ mereu invizibil n-ar 
intalni vreun fel de provocare din partea du$manului $i 
drept urmare ar fi cel putin dubioasa etichetarea experi- 
entei drept„joc". in cazul mecanicii de stealth, convenjia 
e simpla: trebuie sa eviti detecjia, pericolul fiind repre- 
zentat de vazul, auzul sau metode fantasmagorice de 
detectie din partea adversarului. 


HITMAN: BLOOD MONEY 


Salut! Eu sunt... aaa, 
Omul cu $obolani 


Primul parametru al convenjiei este natura„invizi- 
bilitatii"- daca tot ceea ce faci este sa te ascunzi in um- 
bre, precum Garrett, Sam Fisher sau vreun goth kid sfrijit 
din Ci$migiu, atunci e de ajuns o lanterna sau o torta 
bine plasata ca garzile/mercenarii/politi$tii comunitari 
sa te zareasca $i sa purceada a-ti plastifia fata cu pulane 
neiertatoare, precum actioneaza orice Minister al 
Justitiei care se respecta inca din precambrian. in unele 
jocuri - imi vin in minte doar Mini Ninjas sau WoW in 
momentul de fata - gre$eala poate fi corectata prin me- 
toda Michael Dudikoff: o bomba de fum bine plasata $i 
dispari gratios printr-o cascada de tuse inregistrata pro- 
babil in Cop$a Mica. 

Al doilea element definitoriu pentru tactica pe 
care o abordezi este cat de mult ai voie sa calci pe bee $i 
a $asea porunca din mitologia cre$tina. Chiar daca sunt 
slabe $anse sa ver$i vreo lacrima pentru un maldar de 
pixeli a carui jugulara ai sectionat-o mai mult sau mai 
putin chirurgical, gasesc gradele de imersiune $i provo¬ 
care drastic ridicate in jocuri precum Thief, unde (daca il 
joci cum a intentionat initial Batranul $i inteleptul Bog, 
adica pe Expert) n-ai voie sa mi$ti un fir de par din frizu- 
rile franciscane ale aproapelui tau, omul. Ba nu, mint - e 
in regula sa le arzi o bata peste scafarlie atata timp cat 
somnul care ii urmeaza nu este cel de veci. Sunt de pa- 
rere ca totu$i nu e obligatoriu sa id impuna jocul aceasta 
limita pentru a o putea respecta $i a te simti bine, in se- 
ria Hitman, de exemplu, nu te cearta nimeni daca„re- 
zolvi"contractele urland, cu pistoalele tiuind moarte 
metalica prin gurile inguste ale unor amortizoare. E 
mult mai placut $i sublim totu$i sa te deghizezi in chel- 
ner, sa te strecori dincolo de puncte de securitate pazite 
caine$te ^i sa pui o maslina cu cianura in martini-ul ay 
teptat cu jind de catre un lord al drogurilor din Gasconia 
orientala. Doar atunci cand ie$i la fel de anonim cum ai 
intrat din Vila supraetajata a tintei tale, zambind fiindca 
ti-ai dus la capat misiunea fara sa dedan$ezi un Hear de 
suspiciune in mintile inguste ale paznicilor, pod spune 
ca ai fost cu adevarat„stealthy". Strecurarea presupune 
eficienta $i subtilitate, iar sentimentul ca ai scapat ne- 
prins mi se pare mult mai interesant decat ranjetul de 
plastic pe care ti-l pot injecta cateva cadavre pentru care 
ai trezit toata emisfera nordica cu impu^caturi §i 
explozii. 

Al treilea element definitoriu ($i ultimul, spre u^ura- 
rea celor care casca larg citind aceste randuri) este level 
designul. S-a incercat marea cu sarea pana acum - stre- 
curare pe timp de zi, noapte, crepuscul sau dimineaja 
ince{o$ata - dar conteaza mai pu^in latura vizuala cand 
vine vorba de labirintul prin care trebuie sa mergi tiptil. 
Nu e un secret ca Thief a fost extrem de laudat in ter- 
meni de level design $i ma simt nevoit sa repet ca, dupa 
mine, acel level design inca sta in picioare. 
Argumentarea e simpla: structura nivelurilor iji permite 
nu doar abordari nelineare, explorare dupa camere se¬ 
crete timp de ore intregi, dar iluzia unor malforma^ii fizi- 
ce este atat de natural incorporata incat te convinge ca 
in camera cutare gravita^ia este inversata sau ca tocmai 
ai suferit o tranzi^ie dintr-o mina abandonata intr-un 
complex de fanatici religio$i. 5i toate astea pe nesim^ite, 
fara sa tresari $i sa zici„uite-aici sunt cusaturile, aici se 
termina beciul §i aici incepe trezoreria". 

E nevoie de astfel de artificii structural in jocurile 
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■am saturat 
nS §i eu sa 
ud aceasta serie, 

;i pe ori- 
suficient de in- 
ligent incat sa se 
la $ireturi fara 
curga sangedin 
ids. Un trendsetter 
in multe puncte de 
i, de la care 
jocuri cu strecurici fie au invatat 
va. Cuvintele sunt de prisos - 
vor incuraja sa incercati 
irtea neiluminata a strazilor. 
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S pionaj, asasi- 
nate, diplomati 
$i alte dispozitive 
de cascat semnate 
Tom Clancy. Doar 
ca (in mod ciudat), 

Splinter Cell n-a fa- 
cut pe nimeni sS 
ca$te - doar daca 
i-a fost somn dupa 
ce nu s-a putut 

dezlipi de monitor nici ca sa bage cornu 
Recomand primele trei jocuri mai presi 
turnura recenta catre action s-ar r 
ze pufma zeama pe care o are aceasta ciorba reincal- 
zita de prea multe ori. Dincolo de ridicolul mult-dis- 
cutat al unui superninjaspion cu ditamai lanternele 
verzi pe golovan, Splinter Cell chiar produce senzatia 
de strecurare §i stealth. 


SERIA HITMAN 


C u sui$uri $i co- 
bora^uri, 

Hitman are totu$i 
sub Centura cateva 
scene $i niveluri care 
m-au marcat pro¬ 
fund. Bucurandu-se 
pe alocuri de sensi- 
bilitatea europeana 
1 a baietilor de la lo, 
arhitectura bine re- 
►lace^te in ju- 


j creata a variilor zone de pe 

rul unui level design imaginativ, plin de obiecte ba 
1 nale care se pot dovedi cat se poate de letale daca ai 
| o minte suficient de diabolica. Rezolvari multiple 
pentru fiecare misiune, arsenaluri generoase pentru 
cei care cred ca subtilitatea este o mancare exotica §i 
o telenovela al carui protagonist este incadrat la raio- 
nul„mezeluri"de catre ceafa tatuata - Hitman cu si- 
guranta are personalitate. Singura intrebare este 
daca ve{i iubi sau veti uri jocul. 


n: 


I iponii au r 
trit din 

una o afec^iune 
bolnavicioasa fata 
de roboti giganti 
(de unde $i titlul se- 
riei), partizani anti- 
guverne fictive y 
androizi cu ochi de 
pokemoni. 

Combinand toate 

aceste elemente ?ntr-un context destul de c 
Metal Gear Solid se bucura de un pedigri i 
cand imi faceam drum prin placenta s 
largi $i a fost imbunatajit 
Guns of the Patriots, unui din cele mai bune motive 
sa va achizitionati un PlayStation 3. 
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C am 33% din joc 
inseamna stre¬ 
curare. $tiu, nu tre- 
sa fii matema- 
in pentru a 
concluziona ca 66% 
timp vei face 
jri. 

' astea, va 
ir ca bataia $i 
puzzle-urile nu sunt 

abile §i, cand vine vorba de seevenjele do 
stealth, sunt interesante, chiar daca sunt minimaliste. 
Nu dispuneti de foarte multe trucuri, iar obstacolele 
sunt destul de simple, dar challenge-urile prin care tre¬ 
buie sa imobilizaVi toti inamicii dintr-o earner^ intr-un 
timp cat mai scurt pentru a bate concuren^a adauga 
o dimensiune interesanta clasicului strecurat. 


MANHUNT 


E xperimentul 
stealth de la 
Rockstar este unui 
extrem de violent $i 
deloc recomandat 
celor slabi deinima 
sau conservatorilor 
convin§i. Acestea fi¬ 
ind spuse, un con- 
damnat la moarte 
inregistrat pe CCTV 
nu se va sfii niciodata sa se Tolo 
pu^ite alei pentru a-$i surprinde 
cera in cele mai scarboase moduri posibil 
Mult mai simplist decat titlurile men^iona 
pra, Manhunt are totu^i in cazier o pr 
joc foarte atmosferica §i interesanta, 
cat de mi$cari fatale de la dispOi 
va va satisface cu sigi 
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Cred ca te-au zarit, Nicu$oare. 
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De-a v-ati ascunselea 


Verticala salvatoare 


THIEF: DEADLY SHADOWS) 


de strecurare, pentru ca, prin definite, o mare parte din 
ceea ce faci este explorare. Fiecare col{ poate ascunde 
un potential pericol, fiecare debara poate fi incarcata de 
comori. In acest gen de jocuri, daca pui doar paralelipi- 
pede cap la cap, experienja va fi mult mai afectata decat 
intr-un shooter frenetic, in care nu se pune accentul pe 
observare $i nu te mi$ti ca un manechin pe podium. 
Apoi, natura mediului de„strecurare"trebuie adaptata: 
evident ca n-o sa stai sa dardai ca $tefan la poarta la- 
mentandu-te despre invazia orientalilor cu $aorme $i bi- 
juterii ostentative. Canalizarile, aerisirile sau tunelurile 
secrete devin la un moment dat un peisaj familiar, dar 
nu ajung texturile pentru a le randa convingator. E ne- 
voie ca o canalizare sa arate a canalizare din toate punc- 
tele de vedere, iar prin asta nu ma refer la aligatori ador- 
miti pe margine. 


Dar cand vine vorba de 
instrumente cu care sa \\\ cro- 
ie$ti drum prin imparafia bez- 
nei, sunt de parere ca orice im- 
boga{e$te experienta e 
bine-venit in arsenalul micului 
punga$. in seria Thief, torfele 
pot fi stinse cu ajutorul unor sS 
geti cu apa, podelele de metal 
pe care inadvertent vei face 
mai mult zgomot ca un dansa- 
tor de step ce calca pe broa$te 
pot fi impestritate cu manun- 
chiuri de mu$chi silentio$i, iar 
grenadele primitive care impra$tie mai multa lumina ca 
ochii negri ai gagicii lui Blaga sunt chestii pe care nu le 
voi uita nici atunci cand, cuprins de senilitate $i alte boli 
ale ramolirii batrane$ti post-25 de ani, voi renunfa defi¬ 
nite la jocurile video. 

in capatul opus al spectrului spatiu-timp, Old 
Snake sau Sam Fisher pot folosi robotei, fibra optica, night 
vision $i o gramada de alte scule de breloc elvetian. Nu 
lasaji insa aparen^ele sa va in$ele - indiferent cate circu- 
ite sau leduri stralucitoare contin jucariile voastre, vor 
servi intotdeauna acelora§i scopuri: analizarea terenului 
inainte de a-l strabate, distragerea oponenjilor sau in- 
lesnirea strecurarii in spajii nefavorabile. 

in multe titluri cu specific $i de altfel $i in realitate, 
daca va hotaraji ca nu sunteti in stare sa prosperaji in 
cadrul legii, veji avea de infruntat cel mai vechi du$man 


METAL GEAR SOLID 4 
U. 

I 


al oaspetilor nepoftiji: lacatul. in unele cazuri e vorba de 
un minigame de precizie, in altele un quicktime event $i 
cateodata doar o animate lunga, tensiunea hind accen¬ 
tuate de pa$ii tot mai apropiati ai unei garzi inarmate. 


Uneltele borfafului neprins sau 
cum sa nu apari la §tiri 


Mi s-a parut mereu ca a avea un HUD care iji arata 
exact cat zgomot faci, daca miro$i a iasomie sau balegar 
$i unde exact se afla pericolul este echivalentul unui ba- 
rometru in pantaloni in momentul in care intri pe nea$- 
teptate in vestiarul fetelor dintr-un puf nemtesc. 
Probabil din cauza asta am $i preferat dintotdeauna 
Thief lui Splinter Cell. Unele lucruri trebuie sa se lege lo¬ 
gic, sa tragi conduzii fara sa {i se dea informajii detaliate 
despre vremea de afara de parca ai fi un prim-ministru 
prea mic de statura ca sa traga jaluzelele. 


Rogue este una din dasele definitorii pentru un 
RPG care se respecta. De la dasicele jocuri DnD $i pana 
la *tuse ostentativa* capodoperele celor de la Bethesda, 
poti sa fii sigur ca in majoritatea joacelor de rol poti im- 
persona un talhar invizibil care nu se sfie$te sa i$i in- 
groape degefelele in buzunarele altora. De cele mai 
multe ori, detectarea Jine de $anse, pozitia ta faja de 
„fata"oponentilor $i anumite statistici ale personajului. 
Rolul punga$ilor in jocurile de rol este in majoritatea ca- 
zurilor single-target DPS, melee debuffing $i dezamor- 
sarea capcanelor sau a lacatelor. 

Strecurarea e ceva mai impersonala aici, in princi- 
piu pentru ca regulile expunerii nu coincid cu indicii vi- 
zuali, ci adeseori cu cifrele $i matematica din spatele va- 
lului grafic. Cu toate astea, Yoshimo din Baldur's Gate II 
$i protagonistul lui World of Roguecraft, Kishkumen, 
sunt personaje iconice nu doar datorita personalita^ilor 
lor, uhm... indoielnice, ci $i din cauza ca actiunile lor au 
devenit iconice. Tradare $i lacrimi... 

■ Zuluf 


BATMAN: ARKHAMi ASYLUM 


Assassin's Plead? 




' * ». 


„And my soul from out that shadow that lies floating on the floor/ 
Shall be lifted - nevermore!" 





Scurt pe doi: un amic m-a atentionat ca $i Assassin's 
Creed ar trebui mentionat in articolul de fata. Nu sunt de 
acord - secvenfele in care e$ti obligat sau incurajat sa ra- 
mai incognito sunt fie generice, fie rare $i disparate. 
Aproape fiecare misiune din AC $i AC II se termina in batai 
de strada cu semnatura Tei-Ferentari, iar a scapa de garzi 
prin capite de fan sau multi mi de oameni e echivalentul 
medieval al evadarilor din GTA. 
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LECflA NUMARUL IREI 


Industria de jocuri $i rolurile din cadrul ei 

Partea a ll-a 


I n numarul trecut al revistei, am oferit o parere pa- 
noramica asupra companiilor implicate in industria 
jocurilor $i am detaliat pup'n munca departamentu- 
lui de programare care, indiferent cat de ingrat suna, 
este cel responsabil de„organele interne" ale oricarui joc 
video. Dar, de§i toji oamenii au cam acelea$i ma§inarii 
sub piele, care funcjioneaza mai mult sau mai pujin op- 
tim, nu toji sunt la fel de carismatici (sau, mai pe fa{a 
spus, frumo$i), tot a$a diferS $i jocurile video intre ele, 
prin arta asociata codului. 

Ciudat, cum un cuvant atat de modest $i mic pre- 
cum arta poate ascunde atata munca generata de atat 
de multe echipe. Tocmai arta asta„face sau desface"un 
joc, fiindca, mai presus de toate, experimentezi un joc 
vSzandu-l §i interacjionand cu el printr-o miriada de 
functionality in propose de 99% grafice. Orice atingi - 
un buton, un element cu care poji interac^iona, un me- 
niu care \\\ permite sS intri in joc, chiar $i o fereastra stili- 
zata prin intermediul careia poji comunica cu alfi 
jucatori - orice vezi - peisaje, personaje, ecrane de loa¬ 



ding, echipament, propriul tau personaj sau efectele 
mai mult sau mai pu{in explozive ale ac^iunilor sale - 
absolut totul tine de acest departament artistic, compus 
din zeci sau chiar sute de persoane, fiecare capabila s£ 
influence major lumea acelui joc. Cuno$tintele $i expe- 
rienja cerute in orice departament artistic dintr-un stu¬ 
dio de jocuri sunt naucitoare, chiar $i intr-un domeniu in 
care, in teorie, se presupune ca singura calitate de care 
ai nevoie este talentul. De fapt, acest talent este respon¬ 
sabil de mai pu^in de 1% din procesul de create, contro- 
lat masiv de producatori, manageri de proiect $i design¬ 
ed (in cel mai bun caz, lists se opre$te aid). Dar acest 
gram de talent, combinat cu o cantitate masiva de pasi- 
une pentru domeniu, poate duce la ceea ce orice gamer 
viseaza, $i anume la un joc excelent. 

Inca din primele zile petrecute in industrie am fost 
$ocata de ceea ce inseamna arta dintr-un joc. La prima 
$edinja cu $efii departamentelor de 2D $i 3D, am auzit 
atatea nojiuni noi incat am crezut ca am ajuns intr-o 
tara str^ina. Shadere, FoV, DoF, biasare, mapare, LoD-uri 
(level of detail), oase (!), sky map-uri, fog volumetric $i 
altele m-au bagat intr-o ceaja din care am reu$it sa scot 
pu{in capul abia dupa cateva luni. Deci sarcina la care 
ma inham in aceasta luna nu este u$oara - experienja 
de artist vizual intr-un studio de jocuri nu poate fi trans- 
misa in cateva pagini. A$a ca inainte s2 ma apuc sa dau 
cateva detalii, vreau sa precizez ca cel mai bun profesor 
in acest domeniu este practica, de preferat intr-un me- 
diu asociat. Cu alte cuvinte, oricate cSrji vei citi, oricate 
forumuri vei accesa $i oricat te vei chinui la portofoliul 
propriu (munca de altfel bine investita), in departamen- 
tul artistic al unui studio de jocuri vei invaja intr-o luna 
cat oriunde altundeva intr-un... ei bine, nu cred ca exis¬ 
ts nici macar termene de comparafie. 

inainte de Inceput 

Pentru a prezenta ceea ce inseamna un departa¬ 
ment artistic dintr-un studio de jocuri, cel mai bine ar fi 
sa incepem cu a$a-numitele asset-uri ale unui joc in 
sine. Gande$te-te un moment la jocul tau preferat $i 
apoi incearca sa enumeri cate elemente vizuale (2D, 3D, 
FX-uri $i animajii) ai observat intr-un minut. Daca joci un 
RPG - sa spunem, Morrowind - cu siguranja te afli un- 
deva in lume, in natura, intr-un ora$ sau chiar intr-o lo- 
cuin^. Daca te mai $i plimbi in acest minut, o gramada 


de chestii \\ se vor desfa$ura in fa{a ochilor, prin inter¬ 
mediul unui avatar $i el in continua mi$care. Daca te mai 
§i iei la harja cu vreun NPC sau vreun mob, lucrurile deja 
devin explozive. $i daca mai $i ca$tigi batalia, iti imboga- 
te$ti rucsacul virtual $i cu ni$te obiecte. Oricare alt joc 
vine cu propriul set de minunaji i vizuale care, in limbaj 
industrial", se numesc asset-uri vizuale - adica toate 
elementele„digital palpabile"care compun un joc. Spun 
vizuale, pentru cS exista $i alt fel de asset-uri, cum ar fi 
cele de sunet. 

Asset-urile vizuale se impart in doua categorii: 2D 
$i 3D. Asset-urile 2D se compun din tot ceea ce poate fi 
admirat sau desfa$urat pe o suprafafa bidimensionala. 
Exista asset-uri 2D„dasice" cum ar fi elemente de inter¬ 
face (loading screen-uri, meniuri, jurnale, manuale, harfl 
etc.), precum $i elemente 2D mai pu^in„clasice", cum ar 
fi texturile care ulterior se muleaza pe suprafeje 3D, dar 
care, desfa$urate, arata ca ni$te desene cel pu{in ciuda- 
te, daca nu de-a dreptul nenaturale. in ceea ce prive$te 
asset-urile 3D, acestea constituie tot ceea ce poate fi nu- 
mit model intr-un joc. De la paduri $i pana la palaria co- 
mandantului tau de oaste, acestea sunt„sculptate"cu 
unelte digitale in mai multe versiuni care vor fi afi$ate in 
diverse ocazii. Poate ca nojiunea de poligon este famili- 
ara multora dintre voi. Acest poligon este celula care 
compune un model 3D $i care, cu cat este mai fina - $i 
deci, disponibila in cantitate mai mare - cu atat mai 
mult asigura un model mai fidel, mai natural, mai pujin 
colturos. Acela$i poligon este $i elementul principal care 
i^i pune placa video $i procesorul la treaba. Modelele 
insa au nevoie $i de via{a pentru a putea interactiona cu 
sau prin intermediul lor. Viata modelelor se traduce prin 
animatii, care sunt in esenfa regizSri de mi$care mulate 
pe a$a-numitele oase ale unei entity. Oasele (bones) 
sunt segmente definite din interiorul unui model care 
primesc propriety de mobilitate $i pe care se pot aplica 
propriety le fizice ale mediului in care va exista. Mult si¬ 
milar cu un schelet din viata reala, oasele unui model se 
leaga unele de altele pentru a crea o mi$care in prealabil 
regizatS cu maiestrie de un artist 3D specializat in ani¬ 
matii. Efectele speciale, denumite in termeni„acade- 
mici" FX-uri vizuale, sunt o categorie aparte $i sunt acele 
elemente „volatile" din cadrul unui joc. Explozii, fulgere, 
ploi torentiale, coliziuni care se lasa cu dezmembrSri ale 
obiectelor in mii de fragmente, vrSji, atacuri speciale sau 
highlight-uri temporare la clicul de mouse - toate sunt 
FX-uri create de arti$ti specializati pe acest subdomeniu 
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al artei dintr-un joc. 

DatS fiind descrierea de mai sus, este cazul sa pun 
putin in perspective $i volumul de lucru al departamen¬ 
telor 2D $i 3D din cadrul unui studio de jocuri. Probabil 
ca ai auzit deja ca dezvoltarea unui joc sau altul a durat 
1,2,3,4 sau chiar mai multi ani $i ca la el au lucrat sute 
sau, in cazuri rare, mii de persoane. Ce ar putea face o 
echipa atat de numeroasa intr-un timp care la prima ve- 
dere pare atat de mare? in definitiv, cat de multe poti 
desena $i modela in cativa ani de zile, mai ales daca ai 
deja mana formata in acest domeniu? Ei bine, chiar $i 
cele mai sarace jocuri dispun de cateva mii de asset-uri, 
fiecare dintre ele fiind lucrate cu atentie la detaliu $i 
multe dintre ele suferind numeroase refaceri pe parcur- 
sul proiectului. In mod tipic, fiecare proiect (joc) incepe 
cu o evaluare a efortului artistic $i cu o listare prelimina¬ 
ry a tuturor asset-urilor de care va fi nevoie. Tot in mod 
tipic, aceasta evaluare initiala nu se dovede$te niciodata 
completa $i, adesea, asset-uri care se estimau a fi create 
intr-un timp scurt (de exemplu, fiindca se bazeaza pe asset- 
uri deja existente definute de studio) necesita recrearea 
lor de la zero. 


Doua dimensiuni 

Un artist este un artist, indiferent de industria in 
care lucreaza. Bazele artei vizuale sunt acelea$i de mul{i 
ani $i se refera la cromatica, propor^ii, umbre $i lumina, 
tehnici de desen $i multe altele - in esenta, tot ceea ce 
te poate invaja o $coala de arta. Studiile in sine nu sunt 
o necesitate pentru a putea obtine un job ca artist 2D in 
industria jocurilor, insa cuno§tin^ele de arta sunt. 

Acestea fiind spuse, de$i in industrie inca se mai 
practica arta dasica a desenului cu creionul, pe hSitie, ori¬ 
ce artist trebuie sa i$i transpuna munca intr-o versiune di¬ 
gital. Alaturi de dasicul creion, unealta de baz3 a artistu- 
lui 2D este tableta grafica, ce ii permite sa deseneze direct 
in aplicafla folosita de studioul la care este angajat. 

in ceea ce prive$te aplicajiile folosite, de$i 
Photoshop pare a fi un standard ($i este un software pe 
care ar fi foarte bine sa il cuno$ti in detaliu), nu exista o 
lists universal aprobata - fiecare studio cumpara licence 
pentru aplica^iile alese sau poate folosi chiar unelte dez- 
voltate intern. Toate insa se bazeaza pe grafica vectoria- 
la sau rasterizata, nojiuni pe care nu le voi explica aici, 
dar pe care este necesar sa le injelegi. 

in industria jocurilor exista multe feluri de arti$ti 
2D, categorisiji adesea dupa reguli alese de studio. 
Munca in sine variaza de la concepte $i pana la texturi, 
de la crearea de butoane $i pana la desenarea garderobei 
digitale a unui model. Unele studiouri i$i {in Xo\\ arti$tii 
2D impreuna $i nu fac o diferenfiere, in vreme ce alte stu¬ 
diouri au departament de concept art, de texturare, de¬ 
partament cinematic sau specializat pe interfa^a jocului 
sau chiar departament specializat pe asset-urile care cre- 
eaza lumea (environment artists). Uneori, pana $i linia 
dintre 2D $i 3D nu mai este dara, caci multe persoane cu 
aceste specializari au calita^i $i cuno$tinje comune. 

Deseori, la inceputul unui proiect, munca departa- 
mentului 2D poate porni de la unele idei generale, care 
se $tie cu certitudine ca vor exista intr-un joc. Bunaoara, 
orice joc are un meniu din care jucatorul i$i poate, in 


funcjie de gen, crea un avatar, selecta o campanie, de- 
termina o noua sesiune sau salva sesiunea curenta. 
Meniul este cel cu care jucatorul va avea un prim con¬ 
tact cu acest joc $i, pe langa u^urin^a de utilizare, esteti- 
ca lui trebuie sa fie extrem de placuta pentru a asigura 
jucatorul ca a facut o alegere buna. Meniul adesea da 
tonul jocului $i spune multe despre implicarea echipei 
pentru a face experien^a jucatorului intuitiva. De aceea, 
foarte des la inceputul unui proiect, departamentul 2D 
este ocupat sa creeze numeroase concepte pentru acest 
meniu. De fapt, pe tot parcursul proiectului, echipa 2D 
este constant responsabila de crearea a$a-numitelor 
mock-up-uri, concepte care ilustreaza o mecanica sau 
alta a jocului. Este o munca „de chinez" fiindca, pe langa 
foarte multa creativitate limitata major de cerinjele mana- 
gerului, designerului $i ale publisher-ului, este necesara o 



Despre texturare 

T exturarea sau texture mapping este in esenta 
„colorarea"unui model 3D sau, mai precis, 
aplicarea unei imagini bitmap sau rasterizate 
pe suprafa^a tridimensionala (compusa din mii de 
suprafete bi-dimensionale) a unui model. 

Procesul poate fi u$or inteles daca te gande$ti la in- 
velirea unui obiect cu un material. Ceea ce vezi pe 
ecran este rezultatul unui proces numit texture filte¬ 
ring, o forma de interpolare prin care se determina 
culoarea unui pixel pe baza culorii vecinilor. in jocuri, 
alaturi de culoarea in sine, pe un model se aplica 
mai multe texturi (multitexturing), care definesc $i 
tipul materialului, precum §i modul in care acesta 
trebuie sa arate in lume. 

Spre exemplu, o textura de lumina (light map 
texturing) define§te modalitatea de iluminare a unei 
suprafe}e fara a calcula proiecjia sursei de lumina 
din lumea jocului pe obiect. Bump mapping este o 
alta modalitate de texturare care define$te practic 
relieful unui material, fara a-i modifica geometria. 

In fine, displacement mapping se folose$te tot de 
bitmap-uri, dar modifica geometria obiectului, fiind 
o tehnica folosita major in crearea de peisaje (mun^i, 
dealuri). in mod uzual, pentru fiecare obiect din joc 
sunt create mai multe texturi, fiecare fiind folosite in 
combinatii sau in anumite conditii $i pentru a obfine 
un anumit efect. 
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vor interacjiona, obiectele cu care nu vor interactiona, 
nivelurile jocului, modul in care acestea vor trebui sa 
arate $i a$a mai departe. Daca la inceputul proiectului 
departamentul 2D este probabil cel mai activ, fiind res- 
ponsabil de toate conceptele $i mock-up-urile folosite la 
planuirea jocului, in stadiul in care incepe productia, 
munca celor mai mulji arti$ti 2D depinde foarte mult de 
cea a departamentului 3D (care creeaza modelele ce ur- 
meaza a fi texturate), a programarii care dezvolta supor- 
tul pentru toate meniurile $i elementele de interfa{a §i a 
designului de nivel, care va pune toate asset-urile laolal- 
t2. Arti$tii 2D primesc specificajii de la toate departa- 
mentele implicate, incepand cu game designul $i ade- 
sea terminand cu marketingul pentru elementele 
artistice folosite la impachetarea $i promovarea jocului. 

Trei dimensiuni 

Daca departamentul 2D este echivalentul pictorilor 
din industria jocurilor, 3D-ul este echivalentul sculptori- 


doza foarte serioasa de rabdare. insa este $i o munca de- 
osebit de important^, hinder acele mock-up-uri care vor 
capta atenjia omului cu bani $i care, deci, vor primi 
aprobare, vor ilustra exact cerinjele ce se vor regasi in 
joc. De ceea ce deseneaza acel artist depinde o intreaga 
echipa, care apoi va crea suportul programatic $i toate 
asset-urile implicate, care se compun din modele, tex- 
turi, efecte speciale $i a$a mai departe. 

Desigur, un mock-up reprezinta, mai mult decat orice, 
un demo a ceea ce urmeaza sa fie jocul $i de aceea tre- 
buie sa fie foarte fidel in ceea ce prive$te jocul in sine. 

Un concept, in schimb, reprezinta un desen pe baza ca- 
ruia echipa de modelatori va crea asset-ul ilustrat„in 
creion". Conceptele insa pot ulterior ajunge sa genereze 
alte asset-uri, cum ar fi materialele promotional pentru 
acel joc sau chiar imaginile afi$ate jucatorului in timpul 
incarcarii jocului (loading screens). 

Pe masura ce proiectul capata o forma mai bine 
definite, departamentul 2D poate incepe sa i$i evalueze 
munca. Se fac estimari in ceea ce prive$te nivelurile jo¬ 
cului, personajele principale, obiectele cu care acestea 


lor, dar in aceea$i masur§ $i al regizorilor, fiindca alaturi 
de„sculptarea" modelelor din joc, acesta se ocup§ $i de 
animarea lor in univers. 

$i tot ca in cazul 2D-u!ui, arti$tii 3D au o pregatire 
tipica sculpturii, cei mai mul{i dintre oamenii care au 
ales o astfel de cariera avand cuno§tin^e de arta, medici- 
na sau biologie, precum §i adesea de arhitectura (de§i 
acest domeniu poate beneficia de cuno$tinte foarte va¬ 
riate, in funejie de ceea ce vrei sa modelezi). Foarte mul¬ 
ti arti§ti 3D sunt $i buni desenatori, insa alaturi de o pro¬ 
funda injelegere a proporfiilor $i a esteticii modelelor 
create, ei le imprima $i mi$care. Tableta grafica este $i in 
cazul departamentului 3D o unealta de bazS, iar in ceea 
ce prive$te software-ul folosit, $i acesta variaza in func- 
t»e de necesita^ile studioului, putand fi o suits bine-cu- 
noscuta precum 3ds Max, zBrush sau Maya, ori unelte 
dezvoltate intern. Oricare dintre suitele 3D disponibile 
pe piaja sunt un pas bun de inceput pentru un aspirant 
in aceasta cariera. Problema este ca majoritatea acestor 
suite sunt foarte scumpe, dar daca te intereseaza dome- 
niul, poji apela la un pachet gratuit, cum ar fi Google 
SketchUp sau Blender. 

Oricat de naturale pot parea modelele dintr-un 
joc, acestea sunt compuse dintr-o serie de puncte in 
spatiu unite prin linii - in sine formand o colecjie de po- 
ligoane. Cu cat modelul este imparjit in mai multe poli- 
goane, cu atat acesta este redat mai fin intr-un joc, dez- 
avantajul fiind cerinjele hardware mai ridicate pentru a 
procesa un volum mult mai mare de date. Modelele po- 
ligonale se compun din a$a-numitele mesh-uri, a caror 
baza consta in vertex-uri sau puncte intr-un spatiu 3D. 
Doua puncte conectate formeazS 
o muchie, in vreme ce trei 
puncte conectate for- 
meaza cel mai 
simplu poligon, 

$i anume un 
triunghi. 

Orice 

obiect a 
dintr-un 
joc consti- 
tuie un model 
3D, insa un sin- 
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gur obiect poate fi creat in mai multe versiuni, diferenji- 
ate de numarul de poligoane din care se compun. De 
exemplu, daca se $tie ca jucatorul nu va putea ajunge 
niciodata aproape de un obiect 3D situat in lume, deci 
nu il va putea observa decat din departare, acesta va fi 
creat in mod economic, din mult mai pufine poligoane, 
necesitand astfel mult mai pu^ina putere de procesare. 
Cele mai fine modele dintr-un joc sunt adesea numite 
„high poly", in vreme ce modele rudimentare sunt numi¬ 
te „low poly". 

Nu numai in cadrul universului dintr-un joc pot fi 
regasite modelele 3D. Standardele din ce in ce mai ridi¬ 
cate ale industriei tind sa ceara acum $i interfere, meni- 
uri $i efecte speciale care au la baza modele 3D mai mult 
sau mai pu^in complexe. 

Modelele 3D pot fi statice (nu se mi$ca niciodata in 
cadrul universului) sau animate. Orice avatar este un 
model 3D animat care $tie sa alerge atunci cand tu 
ape$i, de exemplu, W, sa se lupte cand indrepji mouse-ul 
catre un inamic sau sa interactioneze cu mediul atunci 
cand tu faci o anumita interaqiune. Anima^iile modele¬ 
lor 3D au la baza conceptul de oase (bones), care sunt o 
reprezentare mult simplificatci a unui schelet. Pentru 
modelele care au corespondent in via^a reala, acest 
schelet este fidel unui om sau animal. Oasele sunt inter- 
conectate $i, adesea, artistul 3D regizeaza de mana, mi$- 
care cu mi$care, comportamentul unui model. Cu cat un 
model este capabil sh faca un numSr mai mare de mi$- 
c3ri, cu atat scheletul acestuia este compus din mai mul¬ 
te oase - care insa cer $i ele putere de procesare. 

Pe baza descrierii de mai sus, este simplu de ima- 
ginat ca $i departamentul 3D poate fi compus din mai 
multe echipe, $i anume de modelatori (sculptori) $i ani- 
matori, respectiv dintr-un anumit tip de modelatori 
(cum ar fi de personaje, de obiecte, de„peisaj") $i un 
anumit tip de animatori (cum ar fi cei specializafi in mo- 
delarea de personaje umane, de fe{e sau a personajelor 
care aduc mai pu{in cu forma umana). fn plus, arti$tii 3D 
pot fi impar^i $i in funejie de tipul de munca depus - 
exista arti$ti specializa^i in animate cinematica, destina- 
ta filmelor de prezentare sau cut-scene-urilor. 

Ca oricine din echipa, arti$tii 3D colaboreaza, ala¬ 
turi de designed, atat cu departamentul 2D, care este 
responsabil de colorarea modelelor, cat $i cu programa- 
rea, care define$te cum, cand $i in ce context sunt folosi¬ 





te anumite modele $i anima^ii. 
Acestea din urma pot avea o gra- 
mada de variabile care sunt sau nu 
controlate de cod, cum ar fi orienta- 
rea sau viteza, mi$carea unui model 
fiind adesea compusa dintr-o serie 
de anima^ii care sunt mixate 
(blend) pentru a genera un com- 
portament continuu $i natural. 


Restul de magie 

Departamentele 2D $i 3D, ala¬ 
turi de programare, sunt responsa- 
bile doar pentru o parte din„magie" 
- e drept, o parte consistent^ - la 
care se adauga efectele speciale $i 
sunetul, toate coordinate de catre 
game designeri, managed $i even¬ 
tual publisher-i. Efectele speciale - 
adica tot ce este„volatil"in lumea 
jocului, cum ar fi exploziile, elemen¬ 
tele care simuleaza vremea, picatu- 
rile de apa, magiile sau efectele 
care evidenjiaza o ac^iune din joc - 
sunt adesea create de departamen- 
te separate care lucreaza atat cu 
modele, cat $i cu elemente 2D, la 
care se poate adauga sunetul. 
Despre asta insa, precum $i despre 
asset-urile de sunet vei afla in nu¬ 
marul viitor. 

■ Lara 


Low poly, high poly, sculpt $i rendering 


M 
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odelele 3D reprezentate intr-un joc sunt 
adesea create in mai multe versiuni care 
vor fi utilizate in anumite situatii, pentru 
a„salva"capacitatea de procesare a calcula- 
torului ($i o consola este tot un 
calculator) $i pentru 
a permite un frame- 
rate decent. Astfel, mode¬ 
lele low poly sunt reprezentarile 
cu cele mai putine poligoane, in 
vreme ce modelele high poly sunt 
cele rafinate, disponibile in situatii in 
care jucatorul are nevoie sa vada un model 
optimizat (cum ar fi etapa de personalizare a 
avatarului). in procesul de creare a unui ^ 
model 3D, o etapa speciala este cea de 
sculpt, care este intocmai„sculptarea"fi 
dela a modelului, etapa de rafinare. Un 
ecran insa este un mediu 2D - $i pentru 
a„vedea"un model 3D intervine pro¬ 
cesul de renderizare - convertirea 
modelelor in imagini 2D cu efecte 
fotorealiste. Orice model este ren- 
derizat in timp real, adica proce- 
sat $i afi$at in ceea ce se nume$- 
te frame-uri pe secunda. Un 
joc care are la un moment 
dat 30 de fps-uri inseamna 
ca afi$eaza 30 de imagini 
2D statice intr-o secunda. 




V JM 
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Cocktail Post-apocaliptic 



A cum douS luni jucam $i vS povesteam despre 
un boardgame pe suport electronic de la 
Cryptic Comet, pe numele lui Solium 
Infernum. Luna aceasta am luat in vizor (a se citi„mi-a 
zis Cioli despre") fratele lui mai bStran, Armageddon 
Empires, fScut de aceia$i oameni. 

Jocul este un omagiu adus scenariilor post-apoca- 
liptice. Candva in anul 2025, umanitatea intrS in contact 
cu doua specii extraterestre: The Machine Empire $i the 


Xenopods care sunt cyloni, respectiv alieni. Bla, bla, war 
never changes, bombe nudeare, PSmantuI e transfor¬ 
mat intr-o planets aridS $i lucrurile se calmeazS pe par- 
cursul a mulfi-multi ani. Dar in viitorul indepSrtat $i intu- 
necat exists doar rSzboi. Aji ghicit, una din influence 
majore ale jocului e Warhammer 40 000. 

Avem cele patru factum: Empire of Man, care sunt 
supraviefuitorii omenirii, uniji $i loiali unui singur 
impSrat, Machine Empire, care sunt tipica rasS de roboji 
avansafi $i cyborgi, Xenopods 
sunt extratere$tri specializaji 
pe manipulare genetics $i 
League of Free Mutants sunt 
experimentele emancipate ale 
acestora. Se mutS principiul 
de baza al Warhammer-ului 
intr-un univers Madmaxian $i 
avem un joc. 


Collectible JPEG 
Game 

Printr-o intorsSturS des- 
tul de interesantS, fiecare ju- 
cStor are cISdirile $i unitafile 
pe care le poate crea intr-un 
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deck construit inaintea jocului. Deck-ul se construie$te 
pe baza unui sistem de puncte. La inceputul jocului, se 
decide numSrul maxim de puncte alocat construirii 
deck-ului $i acesta poate fi ales din lists. Fiecare unitate 
sau dadire poate avea maximum 5 copii in deck in afarS 
de baza principals $i de eroi, care sunt limitaji la cate o 
copie. 

Pe langS acestea, se mai pot plasa in deck un numSr de 
hexagoane cu resurse care pot fi a$ezate pe harts aproa- 
pe de baza principals (Empire of Man are un hexagon cu 
numele Vault 13). 

Cam toate deciziile jocului se fac pe baza unor 
aruncSri de zaruri cu 6 fefe, dar dintre care 3 vor avea un 
simbol, iar 3 vor fi goale. Astfel fiecare zar are 50% $anse 
de a arSta un succes. Numarul zarurilor devine cel mai 
important. La inceputul unui joc nou, fiecare participant 
va arunca un numar de zaruri. Cel care are cele mai mul- 
te succese va pune primul hexagon, iar restul se desfS- 
§oara in ordine. DupS ce fiecare jucStor $i-a a$ezat hexa- 
goanele pe harta cum dore$te, i$i poate amplasa baza 
principals pe unui din ele. 

Bogatiile de$ertului terran 

SS vorbesc pu{in despre sistemul de resurse inain- 
te sS intrSm in paine (nu, painea nu e o resursS in acest 
joc). Fiecare hexagon de pe harts, pe langS cele ampla- 
sate la inceput, poate sS conjinS un numSr de resurse 
care se impart in patru categorii: Oameni, Energie, 
Materiale $iTehnologie. Baza principals va extrage cate 
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una din fiecare resursS. 

Orice resurse rSmase 
neexploatate se extrag 
prin mai multe metode: 
facilitSti ata$ate unei 
baze (avantajul hind cS 
sunt mai bine fortifica- 
te) sau colectoare con- 
struite de unitStile ca- 
pabile, al cSror avantaj e 
cS nu necesitS o carte 
pentru aceasta $i sunt in 
general mai ieftine, dar mult mai vulnerabile. 

La inceputul unei ture, jucStorii vor primi toate re- 
sursele exploatate. Ceea ce ne aduce la... 

Tura de joc 

Fiecare turS incepe cu un roll pentru inijiativS pen¬ 
tru a decide cine incepe. Implicit, fiecare jucStor are trei 
zaruri, dar pIStind resurse se pot cumpSra panS la zece. 
Scopul e evident: Cu cat mai multe bilete cumpSrate, cu 
atat mai multe $anse de ca$tig. 

Nu exists faze intr-o turS. Acfiunile se pot face in 
ce ordine $i in ce numSr vrea jucStorul, in limita a §ase 
resurse. „Dar Paul, zeu al boardgame-urilor, ai spus cS 
sunt doar patru resurse!" ve^i striga. Da. Patru resurse ex- 
ploatabile. La aceasta mai adSugSm numSrul de cSrfl 
din manS (maximul standard e de opt) care determinS 
ce cISdiri $i ce unitSfi putem construi $i Action Points. 
Prietenii no$tri din orice turn based strategy. 

Vrei sS construie$ti o unitate? Te costs action points. Vrei 
sS muji o armatS pe harts? Sari cu AP-ul. Vrei sS tragi o 
carte? AP, plix! 

Logistica e cea mai interesantS la acest joc. Armata 
e unitatea de bazS. Orice soldat sau tanc creat intrS in 
garnizoanS la baza la care a fost fScut. 

Pentru a-l muta pe harts, trebuie creatS o armatS, denu- 
mitS cum vrem noi (cu un cost de Action Points) $i mu¬ 
tate unitSjile in ea. 

Aici intrS in discufie command rating-ul, care e o 
caracteristicS centrals a unei armate. In general, cam 
toate unitSfile au command rating de 2, ceea ce inseam- 
nS cS se pot plimba in perechi pe harts. 

Aici intervin eroii. Ace$tia au propriul command rating $i 
pot purta cu ei mai multe unitSji, asta pe langS abilitSji- 
le speciale $i savoarea pe care o dau jocului. Sunt de mai 
multe tipuri, dar nu voi intra in detalii, voi menjiona 
doar cS „Asasin" e unui din ele. Tot eroii sunt printre puji- 
nele unitSji care pot construi cISdiri. 

AdicS pentru a juca o carte de structurS, eroul trebuie sS 


fie prezent in hexagon. 

O armatS cu mai mul¬ 
te unitS^i decat command 
rating va suferi penalizSri 
incrementale la atac $i apS- 
rare, deci eroii sunt o resur¬ 
sS destul de importantS $i 
rarS, dat hind cS trebuie 

tra$i din deck. 

O altS caracteristicS importantS pentru tacticS e 
supply-ul. Fiecare dSdire importantS: fort, outpost sau 
HQ dS un supply range in care armata se poate plimba 
nestingheritS. DacS supply-ul e intrerupt sau armata 
iese din range, aceasta va suferi penalizSri. 

War... war never changes 

Prin care vreau sS intelegeji cS tot cu zarurile mai 
sus menflonate se face in cel mai simplu $i pur stil Risk. 
Zarurile de atac ale atacatorului contra zarurilor de apS- 
rare ale atacatului. Se numSrS succesele, iar diferenja 
dintre ele, dacS e de partea atacatorului, va fi aplicatS ca 
damage. Simplu ca bunS-ziua. 

Dar! 

Exists fate points, care sunt o caracteristicS a unor 
unitSji $i eroi. Acestea permit repetarea unor roll-uri de 
zar care nu au avut succes, de$i acestea trebuie folosite 
cu cap. Mai sunt ni$te cSrji tactice care pot schimba re- 
zultatul unei lupte, dar pot fi create doar de eroi tacticieni 
(sau gSsite prin wasteland). 

$i desigur conteazS 
foarte mult abilitS^ile speci¬ 
ale ale fiecSrei unitSji $i cum 
ne putem folosi de ele, pre- 
cum $i aranjamentul unitS- 
{ilor pe campul de luptS. 

Scopul final al unui 
joc e de a distruge oponen- 
tul cucerindu-i baza princi¬ 
pals. Desigur, vS putefi 
exersa mana $i cu indepen¬ 
dent de prin desert care 
pot ori sS se lupte cu voi, ori 
sS se alieze gratis sau„pS 
bani". Bonus avem un ca¬ 
meo al unui anume rSzboi- 
nic cu o mascS de hochei 


pe numele sSu Humungus. 

We have the technology! 

Pe partea tehnicS, am doar cuvinte de lauds. DacS 
la Solium Infernum mS plangeam cS e gri $i monoton, 
aici absolut totul e frumos desenat. Artwork-urile de pe 
cSrfi sunt mari $i detaliate. Nu se ru$ineazS deloc cu in¬ 
fluence lor (Doamne, ca\\ eroi de la Empire aratS ca 
Space Marines). Chiar $i harta de$ertului aratS bine in 
imensitatea ei maro. MScar face un efort sS arate a de¬ 
sert $i nu a carton gri. MS uit la tine, Solium! 

Muzica e mai mult decat adecvatS. Are aerul acela 
militar hollywoodian in momentele in care trebuie, sunS 
a Heroes cand explorezi $i a$ putea sS jur cS imi amin- 
te$te foarte mult de Outpost 1 in timpul scenelor de 
combat. 

O ultimS chichifS de care o sS mS leg e Al-ul. Nu o 
sS mS plang de el, se comports exemplar. $tie exact 
cum $i cand sS cheltuiascS resurse §i ni se promite cu 
mana pe inimS cS nu tri$eazS. imi amintesc cS o datS a 
venit la mine un asasin, mi-a omorat un erou $i a fugit 
iute. Am petrecut urmStoarele 5 ture urmSrindu-l prin 
desert $i injurandu-l de mamS. De ce mS plang insS e cS 
este singurul oponent posibil. Jocul nu are multiplayer $i 
asta il doare foarte mult din pScate. 

In orice caz, faptul cS in ciuda acestui element reu$e$te 
sS-mi retinS atentia §i dupS ce termin de scris aceste 
randuri il face OK in ochii mei. 

■ Paul Policarp 
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PREVIEW 


Studios. Hai, nu va uitafi cruci$.Treaba este ca aceste stu- 
diouri anonime sunt pline de neanonimi. Adica indivizi 
care au lucrat la Ion Storm $i Looking Glass, Valve, Eidos. 
Deus Ex, Thief, System Shock, Half-Life, marun{i$uri d-as- 
tea monumentale. Va dau §i doua nume: Warren Spector 
$i Art Min. $tiu, §i eu am facut ochii cat cepele cand am 
constatat ca indivizii au luat-o razna §i s-au lasat preluaji 
de Disney pentru a face un joc cu $i despre Mickey. La 
prima vedere, pare cam trist. Sa nu fim insa carcota$i $i 
mai bine hai sa vedem despre ce e vorba de fapt, mai 
ales c3 Spector colaboreaza $i cu Pixar la acest project. 


No more Mr. Mice Guy! 


PLATFORM JUNCTION POINT STUDIOS 
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S e pare ca istoria recenta n-a fost prea buna cu batranul Mickey. 
Altfel nu-mi explic de ce Walt Disney Company face un efort sa-l 
rebranduiasca (ce mai expresie), abolindu-i imaginea de copchil 
cuminte, de treaba $i aratand publicului o latura mai intunecata a per¬ 
sonality lui. Intr-un fel, ii inteleg $i ma bucur, fiindca personal Mickey 
Mouse mi s-a parut unul dintre cele mai insipide personaje care au exis- 
tat vreodata $i l-am ocolit dintotdeauna. Mai interesant insa decat ideea 
ca se face un joc cu Mickey este faptul ca-l dezvolta Junction Point 


In mintea copiilor? 


Povestea incepe cu un vrajitor (a se citi animator), 
pe nume Yen Sid. Poate-I mai $titi din Fantasia, unde 
Mickey era ucenicul sau. Ei 
bine, acesta a creat o lume 
^ fantastica pe hartie, numi- 

*4 u ta Pustiul Desenelor 

Animate (Cartoon 

m f Wasteland), unde $i-au gasit ada- 
L post toate crea^iile sale uitate sau res- 

pinse. Lumea se afla intr-un model com- 
plicat, pe o masa, $i putea fi accesata cu 
ajutorul unei oglinzi. Aici intra in scena Mickey 
care, pa$ind printr-o oglinda din propria 

casa, se treze$te in atelierul lui Yen 
Sid $i, vazand modelul, a$teap- 
ta o ocazie 
de a-l stu- 

1 .. 

dia pe in- 

delete cat 
timp vrajitorul 
este plecat. La intoarce- 
rea acestuia, Mickey varsa vopsea $i diluant pe mo¬ 
del inainte de a o $terge $orice$te din peisaj. 






Tranzitie 2D 
intre locatii 



f. 


. 
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Platform RPG?! 

A$a cum ar fi de a$teptat, ve{i avea 
de-a face cu un platform. Dar nu unul dasic, 
ci unul cu elemente de RPG, in care va pu- 
teji trasa singuri drumul prin niveluri. Fie c«i 
desenati un pod, $terge{i un inamic cu dilu¬ 
ant sau ii desenaji accesorii pentru a vi-l 
face prieten (fiindca 
unii inamici pot fi eli- * 

fm - — 

mmap ca ameninfare 
in multefeluri, indusiv 
aducandu-i in propria 
tabara), veji folosi 
arma principals, pen- 
sula magica. Rezervele 
de vopsea $i diluant 
sunt limitate, insa se 
regenereaza in timp, - 

precum mana in 
Diablo $i puteti gasi $i 





Numai ca accidentul reu$e$te sa creeze o fiinta numita 
Phantom Blot, cu apucdturi de dictator, care incearca sa 
preia controlul asupra Pustiului din mainile vrSjitorului 
$i ale fratelui vitreg al lui Mickey, Oswald the Lucky 
Rabbit, daca-l $ti{i. Dupa o lupta apriga, locuitorii sunt 
cople§i{i, iar lumea lor se transforma intr-o varianta in¬ 
tunecata (Evil Twin) a ei inse$i; Oswald este fortat sa se 
ascunda. Dupa ceva ani, timp in care Mickey uita- 
se de boacana, oglinda din casa prinde viata H 
$i-l transporta in Cartoon Wasteland. Acolo, 
aproape toti ii sunt du$mani. Oswald vrea sa-l 
distrugS, cuprins hind de gelozie pe succesul 
$oricelului. 

Mad Doctor $i Blot produc pe banda rulanta robofei 
(Beetleworx), care constau in diverse combina^ii de per¬ 
sonaje din desenele animate Disney $i chiar un fel de 
prieteni de umplutura pentru Oswald, variante zombifi- 
cate $i robotice ale prietenilor lui Mickey. A$a se face ca 
bietul $oricel, inarmat cu o pensula magica, pe care apu- 
case s-o aduca in Pustiu, trebuie sa rezolve situa^ia. 


M potiuni pen- 

^ V tru restaurari instanta- 

nee.ln functiedeac^iunile 
pe care le intreprinde^i, Mickey 
poate tinde spre statutul de erou 
f sau, dimpotrivS, de tiran, gra^ie 

unui sistem de moralitate similar 
cu cel din Fable sau Black&White, 
unde $i aspectul personajului se 
schimba pentru a-i reflecta natura 
buna sau rea. Pe parcurs, ve^i gasi 
schije, pe care le puteti transforma in 
obiecte cu puteri speciale. Cum ar fi 
un orologiu, care va permite sa ma- 
nipulaji timpul sau un televizor care 
distrage atenjia inamicilor. Lucru bun, mai ales ca fiinje- 
le robotice sunt imune la vopsea $i diluant $i trebuie 
abordate diferit, cu videnie $i ingeniozitate. Interesant 
este ca, pentru a calatori intre diverse zone din 
Wasteland, Mickey va trece prin niveluri bidimensionale, 
side-scrollere dasice, cu tematica imprumutata din di¬ 
verse $i celebre scurt metraje cu Mickey. Fain! 



Speranta 
moare ultima 

Cu toate ca am va- 
^ zutogramadadejocuri 

pentru Wii cu premise 
interesante ducandu-se 
a de rapa, prin execu^ia 
mediocra uneori exe- 
I crabila, pentru Epic 
Mickey am alte a$tep- 
tari. Fiindca oamenii din spatele lui inseamna ceva $i, 
uni^i de un efort general de relansare a imaginii $orice- 
lului, e foarte probabil sa reu§easca o scamatorie groza- 
va cu acest joc. $ti{i, initial, Spector §i studiourile 
Junction Point inten^ionau sa lanseze jocul pe X360, PS3 
$i PC. Dar, cand s-a pus problema Wii-ului, Warren a fost 
de parere ca nu-l pot face simultan $i pentru o platforma 
atat de diferita, care necesita o abordare specifics. A§a 
ca, la propunerea lui Graham Hopper (Disney), le-au la- 
sat balta $i s-au concentrat exdusiv pe Wii. 0 mi$care 
buna, daca ma intreba^i pe mine, fiindca publicul tints 
pentru Disney $i Pixar este mult mai probabil sa detina 
a^a ceva. in plus, daca ma gandesc ca mai e pu^in pana 
se lanseaza pe piata sistemele de control prin mi$care 
pentru PS3 (oricum, inca nu vad excelentul Ratchett & 
Clank depart de vreun Disney) $i Xbox360, un succes ar 
putea garanta ni$te portari interesante §i pentru aces- 
tea. Ca $i pentru DS. 

Pe PC insa, nu vad cum ar mai putea ajunge vreodata. In 
tot cazul, vom vedea prin toamna cum se prezinta trea¬ 
ba, iar timpul ne va spune daca Epic Mickey, planuit ca o 
trilogie, a fost sau nu o idee buna. 

■ Caleb 
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House of the Rising Dead 


ACTION BLUE CASTLE GAMES 

CAPCOM 3 SEPTEMBRIE 2010 

DEADRISING2.COM PC. X360 PS3 

C and am vizionat Dawn of the Dead, acum multi 
ani, microbul ZF-ului (adica fk^iunea cu zom¬ 
bie) m-a prins mai rapid decat i-ar lua unui sla- 
banog cu sistemul imunitar la pamant sa se transforme 
in zombie. De-a lungul timpului, s-ar putea spune ca am 
ajuns un mic expert in orice tine de neviata. Dati-mi un 


Chuck Green, protagonistul lui 
Dead Rising 2, un fost campion la 
motocros, in ora$elul Fortune 
City (o copie a Las Vegas-ului). 
Cum motivatia lui Chuck este de 
a-$i salva fiica (motiv pentru care 
va fi fortat sa participe $i la un re¬ 
ality show despre care va voi po- 
vesti mai incolo) aflata printre 



mall $i vi-l curat de zombie intr-o dipita. $tiaji ca exista 
cel putin 100 de moduri in care poate fi gatit un creier? 
in fine, marea mea nemultumire a fost ca n-am apucat 
s3 butonez Dead Rising la vremea lui, mai ales ca a dis- 
parut fara urma din redactie, iar eu am ramas doar cu 
amintirea unui Kimo care radea ca un dement in timp ce 
fugarea un cetacean cam palid cu o marina de tuns iar- 
ba. Drept urmare, mi-am pus sperantele in Marele Doi §i 
nu mica mi-a fost mirarea cand Capcom a decis ca ar pu¬ 
tea scoate un banut in plus daca ar lansa $i o versiune 
pentru PC a sequel-ului mult a§teptat. 

„Drujba e slujba" 


putinii supravietuitori $i un foto- 
reportaj care sa-i aduca o man- 
drete de Pulitzer, e de la sine in- 
teles ca fotografiatul a disparut 
din joc, colectionarii de suveni- 
ruri hind nevoiti sa-§i satisfaca 
poftele prin alte metode. Metode 
care am fost asigurati ca nu vor 
lipsi din produsul final. 

Oameniide$tiintaaude- 
monstrat ca o invazie de zombie 
intr-un univers paralel unde druj- 
ba n-a fost inca inventata este o imposibilitate cosmica. 




mall? Ca sa nu mai punem la socoteala posibilitatea de a 


Daca ati jucat primul Dead Rising cu gandul ca in- A$adar, in Dead Rising 2, drujba e slujba, cum obi$nuia combina in mod creativ diverse obiecte pentru a da o 


vazia de zombie va fi stavilita, veti fi crunt dezamagifl. 
Willamette a fost doar primul pe lista, nemortii au cres- 
cut $i s-au inmultit, iar la cativa ani dupa„incidentul"din 
micutul $i fictivul ora$el din Colorado, plaga mortilor vii 
a cuprins intreaga America. Invazia il surprinde pe 


sa spuna fostul nostru drujbist de serviciu. Desigur, arse- 
nalul pus la dispozitia vanatorului de zombie se va mari 
considerabil fata de primul Dead Rising, dar sa fim seri- 
o§i... cand ai o drujba $i putin combustibil, iti mai arde sa 
capace§ti urgia nemoarta cu pomi$orii decorativi din 


noua dimensiune genocidului contra cetajenilor zombi- 
ficati. $i ce altceva poate fi mai creativ decat o drujba le- 
gata de o vasla, sau„drujvasla", o unealta nelipsita din 
inventarul oricarui navigator destoinic prin oceanul de 
came umblatoare? $i ocean ii va ramane numele pana 
in veacul veacului, caci numarul maxim de cadavre um¬ 



blatoare care pot fi prezente intr-o „scena" a fost crescut 
de la opt sute la aproape $ase mii. Cunoscandu-i pe ja- 
ponezii de la Capcom, care presupun ca supravegheaza 
indeaproape procesul de produce (incredintat studiou- 
rilor canadiene Blue Castle Games), sunt aproape sigur 
ca eu $i motocositoarea mea credincioasa vom avea in 
repetate randuri privilegiul de a strange mainile ($i ca- 
petele... de pe jos) catorva mii de zombie, in timp re¬ 
cord. Vedeh? Asta inseamna sa pui tehnologia la treaba 
in folosul omenirii. 

Unde-s multi, infectia create... 

Intrebat despre un posibil mod multiplayer pentru 
Dead Rising 2, Keiji Inafune, capetenia diviziei de 
Research & Development $i Online Business din cadrul 
companiei Capcom, a dedarat„ne aflam intr-un punct al 
istoriei jocurilor video in care pur $i simplu trebuie sa ai 


K 
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o forma de multiplayer intr-un joc". Putin mai tarziu, in 
cadrul TGS 2009, componenta multiplayer a fost dezva- 
luita presei $i prezentata in detaliu. Astfel, daca screen- 
shot-urile $i rapoartele celor prezenti nu mint cu neru$i- 
nare, multiplayer-ul din Dead Rising 2 se va prezenta 
sub forma unui show de televiziune, Terror is Reality, 
comparat de unii mai informati cu„American Gladiators". 
Cum pasiunea mea pentru televiziune in general $i pen¬ 
tru show-urile televizate in particular este practic inexis- 
tenta, comparatia cu American Gladiators m-a lasat in 
intuneric. Sunt aproape sigur ca multi dintre voi sunteti 
la fel de nevinovati ca $i mine, deci voi risipi cateva cu- 
vinte discutand despre modurile de multiplayer din 
Dead Rising 2. Participantii la Terror is Reality, show-ul 
gazduit de o celebritate locala, Baby TK, show atat de 
imbecil $i absurd incat §ansele sa nu-l iube§ti sunt 
aproape de zero, vor concura in cadrul a patru„probe", 
cu scopul ultim de a trimite la odihna ve$nica un numar 
cat mai ridicat de zombie. 

Prima proba pe ordinea de zi, Ramster Ball, este o specie 
tare ciudata de pinball combinat cu putina„prinsea"$i 


ft* 


r-y 



’JSlilJ 

k' ‘ \\ 

m 



if 


sa te izbe$ti in forta de 

ele, moment in care ceta- 

tenii din cu$ti vor fi zdrobiti fara mila. Hmm... 

Headache, a doua proba de concurs, este ceva mai 
simpatica $i mai simplu de inteles. in centrul arenei ime- 
sate cu zombie se afla un automat de... sa le zicem pa- 
larii. Palarii ceva mai speciale, se intelege de la sine, care 
au mai multe in comun cu un blender de bucatarie (ca¬ 
teva lame bine ascutite) decat cu banalele palariute cu 
elice la care visam in copilarie. Deci vom renunta la„pa- 
larii"§i le vom spune„blendere". A§adar, in urma unei vi- 
zite la automat, jucatorul prime$te trei blendere pe care 
va trebui sa le aranjeze grijuliu pe cre§tetele a trei zom¬ 
bie. Plin de satisfac^ie, acela$i jucator va activa un intre- 
rupator aflat la marginea arenei, „blenderele" vor porni 
$i... *cenzurat\.. *rasete*... *aplauze # . O metoda alter¬ 
native de a otyine puncte este de a dinamita nemortii 
„marcati” de ceilal^i concuren^i. Fun, fun, fun! $i daca 
pana acum credeati ca absurdul a atins cote extreme, 
imi permit sa va prezint cea de-a treia proba de concurs, 
Pounds of Flesh, probabil o aluzie nu prea fina la incor- 



atarna cel mai greu la cantar va fi dedarat ca$tigator. 
Stagiul final, Slidecydes, care marcheaza §i finalul evolu- 
tiei (hamster, §oarece de bucatarie, elan $i... motoci- 
dist) participan^ilor la show-uri televizate, este cel mai 
normal dintre toate. $i pare cel mai satisfacator. Vei in- 
caleca un motor dotat cu drujbe pe laterale (mmmm... 
Carmageddon...) $i vei plonja in mijlocul hoardei de 
zombie, unde vei imparti haos $i deznadejde. Cred ca nu 
este nevoie sa va spun cum se fine scorul. 

Braaaaains! 

in conduzie, Dead Rising 2 se anunta un joculete 
tare interesant (cu condijia sa nu-l lua^i prea in serios, 
din cate a{i vazut, nici el nu se prea ia in serios) $i o me¬ 
toda extrem de placuta de resetare a creierului. il a§tept 
cu nerabdare, mai ales ca va ateriza pe PC-uri $i nu voi fi 
nevoit sa-mi rise libertatea $i sa fur 360-ul §i LCD-ul de 
un metru din redactie. Good times are coming... 


multa, multa alergatura. Cei patru concuren^i sunt intro- 
du^i in patru cu$ti sferice (daca aveti o puternica senza- 
tie de deja-vu, cel mai probabil ati fost un hamster intr-o 
viaja anterioara, caz in care va compatimesc sincer) ji 
aruncati intr-o arena de forma unui castron gigantic. $i 
aici m-au pierdut, caci mortii umblatori din arena nu 
stau cumin{ei, precum cerealele intr-un castron cu lapte, 
§i a$teapta sa fie„colectati"de concuren^i. 

Din cate am inteles, cadavrele mobile sunt plasate stra¬ 
tegic in cu$ti, deasupra unor... bumpere aranjate la fel 
de strategic prin arena. Pentru a otyine puncte, va tre¬ 
bui sa activezi respectivele bumpere (n-am nici cea mai 
vaga idee cum, presupun ca voi afla la timpul potrivit) $i 


noratii de pretutindeni. 
Concuren^ii primesc cate-o 
casca de motocidist„decorata" 
cu o pereche din cele mai bar- 
bate§ti coarne care-au bantuit 
padurile de foioase $i tundra 
de la glacia{iune incoace. 
Obiectivul principal va fi sa „iei 
in coarne" cat mai mul^i zom¬ 
bie $i sa-i arunci gratios pe un 
cantar gigantic. La finalul unei 
runde se vor face calculele, iar 
concurentul a carui„captura" 









HANDS-ON 


Regele RTS-urilor se intoarce 


Familiar, $i totu$i proaspat 

Cu toate acestea, este un joc $i nimic mai mult, iar 
a$teptarile nefondate nu fac decat sa-i umbreasca punc- 
tele forte. Cand te a§ezi la calculator, peisajul parca rac- 
ne$te StarCraft - acelea$i cateva unitati de construe^ 
(Drone, Probe sau SCV-uri), acelea$i Hive, Nexus, respec- 
tiv Command Center, hub-uri care contin acelea$i dasice 
minerale $i Vespene Gas sau acelea$i rampe care mar- 
cheaza pe multe dintre harti accesul in baze. Regulile 
dupa care construie$ti sunt acelea$i (Protoss in raza din 
jurul pilonilor, Zerg doar pe creep), iar abilitajile cladiri- 
lor umane de a evacua baza pe calea aerului nu au dis- 
parut. Scopul, fire$te, este acela$i, iar o privire superfici- 
ala n-ar sesiza nici micile diferenje: schimbarile minore 
de populatie inijiala, existen^a a doua geysere in loc de 
unul intr-un hub de resurse. Nu exists nicio urma de in- 
doiala in mintea jucatorului: este pus fata in fata cu un 
StarCraft post-operafie estetica. 

$i totu$i, ne a$teptam la mai mult. Un simplu face¬ 
lift i-ar fi revoltat pe muty dintre noi, iar cine nu este im- 
presionabil prin grafica va cauta imediat nod in papura 
gameplay-ului. Purul adevar este ca multe dintre unitati 
sunt mai mult sau mai pufin acelea$i. Ve{i avea iar ocazia 
de a vedea Ling Rush-uri, o harta plina de hidre sau car- 
riere explodand albastrui pe monitor. Acelea$i Siege 
Tank-uri se despacheteaza pe dealuri, aceia$i marines 
alearga urland pe harta, acelea$i Battlecruisere prooro- 
cesc apocalipsa prin devastatorul Yamato Gun. 

Primul meu gand atunci cand am vazut calitatea 


dadirea mare, piramidala, din mijloc. Sau: un marine $i 
un medic bat prin mi$cari tactice vreo zece zerglingi 
dezorientaji. $i mai $i: valuri de $colari{e asiatice cu pan¬ 
carte uria$e, prin care ii cer insamantarea vreunui baiat 
care tocmai a ca$tigat StarLeague. Orice altceva e redun¬ 
dant. StarCraft, ca $i World of Warcraft sau, intr-o masura 
mai mica, WarCraft III, a depart statutul de simplu joc 
pe calculator. Nu scriu lucrurile astea cu verva unui fan, 
ci ca observator neutru: este televizat $i considerat un 

fel de sport national in Coreea 
de Sud, s-a vandut in peste 11 

P milioane de copii, a ca§tigat 
nenumarate premii din par- 
tea publica^iilor de profil. $i 
mai $tiu in mod sigur ca ma- 
bb car una dintre persoanele 

care citesc aceste randuri $i-a 
izbit monitorul de ciuda ca 
n-a primit beta key. Se face 
mare tam-tam, hype-ul a 
atins cote senzajionale $i, ca 
^ ■ L ^ sa fim perfect sinceri, trebuie 

_ — sa recunoa$tem ca sunt, to- 

| tu§i, destul de putini oameni 
care au primit beta key rapor- 

W tat la cati §i-arda o mana 

I ® 

" _pentru ocazia unui meci. 


BUZZARD ENTERTAINMENT 
ACTIVISION BUZZARD 02 ; 

WWW.STARCRAFT2.COM PC 


N u are niciun sens sa va pun la curent cu ceea 
ce reprezinta StarCraft. Sunt de ajuns trei ima 
gini, fiecare ata$ata unui tip de jucator: stu- 
denti in camin, bere calda, uitata in coltul mesei, moni- 
toare pline de omule^i vazufi de sus $i un control de 
Carriere care aluneca lene$ din coltul HUD-ului inspre 


Cand vedeti chestiile astea, 
bagati-va in cap: game oyer! 
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Proud to be a Zerg 


graficii $i cat de spectaculoase erau efectele demo-ului caci pantele abrupte devin un incon- 

de StarCraft II a fost sa ma ingrijorez vizavi de cerinfele venient neglijabil datorita jetpackuri- 

de sistem. Trebuie sa menjionez ca unele din cele mai lor pe care le au in dotare. Stalkerii 

spectaculoase ability $i efecte pe care le-am vazut Protossului se pot teleporta, colo$ii 

atunci nu s-au mai aratat pe monitorul meu in beta. aceleia$i facjiuni nu sunt impiedicati 

Chiar $i a$a, exploziile, razele sau anima^iile minuscule- de denivelari sau schimbari bru$te de 

lor personaje depa$esc orice efect am mai vazut intr-un altitudine fiindca se bucura de spriji- 

RTS vreodata $i Blizzard sunt, ca intotdeauna, foarte ex- nul unor picioare lungi $i flexibile. 

presivi in mi$care $i zgomot. Toate acestea fara sisteme Zergul insists pe abilitajile unita^ilor 
high-end: pe un Intel Dual Core 3.0 GHz, imbracat in 4 care $tiu sa sape $i unele dintre aces- 

GB de RAM $i un 9800GT, poate fi rulat totul pe„Ultra" tea pot acum sa circule pe sub pa- 



Comitetul de primire 


Moartea unui Protoss 


fara niciun fel de caderi de framerate 
sau piedici in fluenfa jocului. Asta pe 
langa detaliile atent gravate in struc- 
turile falnice ale rasei Protoss sau me- 
tamorfoza unei drone intr-o dadire, 
minu^ios descrisa prin etape care sea- 
mana cu dezvoltarea unui fetus. 

Rasa, dulce rasa • •• 

Unitajile dupa care mul;i vor 
plange amarnic (Firebat, Dragoon, 
Medic, Lurker, Valkyrie etc.) au fost in- 
locuite de un arsenal adaptat noului 
teren. Reaperii Terranului sunt o infan- 
terie ce pare specializata pe harjuire, 



Spicuiri din noul arsenal al 
proto^ilor sau Razboiul^Lumilor 
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mant, iar mobilitatea lui se extinde dra¬ 
matic din cauza dezradacinarii Spine ^i 
Spore Crawlerilor,„turelele" rasei. 

Pe un ton ceva mai„gospodaresc", 
macromanagementul e mai intens in 
StarCraft II decat in predecesor. Fiecare 
fac^iune are anumite aspecte flexibile $i 
bonusuri care sunt decisive in meciurile 
in retea. Vorbesc desigur despre MULE, 
un veritabil culegator de resurse pentru 
Terran care poate fi chemat de pe orbita 
prin intermediul Command Center-ului, 
in schimbul a nimic altceva decat ener- 
gie. Sau poate ca vorbesc despre noul 
Queen (nu despre unitatea de suport 
zburatoare din primul joc - ci un fel de 



Nu cred ca vor exista plangeri 
pe partea de grafica 


administrator regional al Zergului care 
injecteaza larve noi in Hive, protejeaza impotriva atacu- 
rilor aeriene timpurii $i extinde influenta bazei prin tu- 
mori de Creep). Sau despre alternant Gateway-urilor 
Protoss-ului intre doua moduri de operare, ca la fast-food: 


unitati aici sau la pachet. StarCraft II nu aduce nicio nou- 
tate in „ma$inaria" de baza, dar toate optiunile $i proble- 
mele noi care apar vor genera momente l^dak in lant 
pe timpul multiplayer-ului. 

Pe langa modificarile dare, au^vut loc o serie de 
mi$culatii ceva mai subtile, la nh^Etlantuluitrofic al 
unitatilor. Hydralisk-urile sun^a mai feroce ^i accesul 
la ele a fost restrictionat pa^^f tier 2 (upgrad-area unui 
Hatchery in Lair), hibridul Mxl medic $i transportor e 
accesibil tot in tier 2, oda*cu constructs unui Starport. 
Se pastreaza totu§i impofcn^a upgrade-urilor $i acela^i 
caracter de scurta duratsal multor lupte: SCII este un 
joc rapid $i antrenant, iafeccentul pus pe control in lup- 
ta in WarCraft III din cauft vitezei mai reduse se pierde 
aici in multitudinea^i co^plexitatea tuturor lucrurilor 
pe care trebuie sa le faci slmultan. 


04|2010 LEVEL 29 














HANDS-ON 


Starcraftll: Wings of Liberty 



Macel 2.0 


insa imprumutate din RTS-ul fantasy de la Blizzard 
au fost anumite funcjii: po{i seta rally point-uri cu die 
dreapta, traiasca die dreapta! $i, spre u$urarea amatori- 
lor de Zerg, aveji doua rally point-uri din hatchery: unul 
pentru drone $i altul pentru restul unitatilor, separat. 
Coborarea camerei la nivelul solului pentru admirarea 
panoramelor este $i ea posibila acum, dar nu-mi amin- 
tesc s-o fi folosit in WarCraft III decat sporadic, pentru a 
admira anumite detalii de pe personaje. De asemenea, 
numarul maxim de unitaji ce pot fi alocate unei selecjii 
a crescut, aparent, la infinit. 

Prin comparatie cu lag spike-urile pe care le aveam 
pe Northrend, serverul european al Battle.Net-ului in 
epoca WarCraft III, versiunea 2.0 a celui mai bun client 
de joc online se prezinta nea$teptat de bine. 

Am jucat circa 150 de jocuri pana acum $i doar unul a 
avut probleme de latenta, cel mai probabil datorate fap- 
tului ca rusnacul care ma altoia avea„rnynoe flepbMO 
MHTepHeie". in general insa, latent optima a creat con¬ 
dign excelente in care sa explorez avantajele $i dezavan- 
tajele fiecarei rase. 0 interfata placuta, accesibila, in care 
gase$ti informal detaliate nu doar despre tine ca jucS- 
tor, ci $i despre ultimele cateva meciuri pe care le-a jucat 
oricine din lista ta de prieteni in parte, lar partea dreap¬ 
ta a ecranului - din nefericire, inca sub zavorul produca- 
torilor - demonstreaza ca sistemul de achievement-uri a 
priit in WoW. $i SCII se va bucura de aceasta functie, 
pentru colectionari. 

in plus, hartile sunt descarcate, respectiv actualizate in 
timp real, a$adar nu apar probleme nici daca va conec- 


Prin ochii unui nOOb 

nijial, eu am fost cel insarcinat cu scrierea textului schimb, sistemul de replay-uri este extraordinar. Tine 

de fata. Am simfit insa ca nu ar fi corect fa^a de voi loc de manual, ghid de strategic, orice vreti. Analizand 

ca un biet incepator ca mine sa-$i dea cu parerea dezvoltarea fiecarui jucator in parte, i{i dai seama 

despre cum se prezinta noul StarCraft, a$a ca am lasat unde gre$e$ti sau poti mai bine, afli tactici care nici nu 

pe altcineva s-o facS, fiindcS se pricepe (muuult) mai {i-ar fi trecut prin cap (mai ales legat de masurile de¬ 

bine. Totu$i, m-am jucat $i eu beta-ul (nu-mi da{i in fensive timpurii $i alocarea resurselor - ca{i muncitori 
cap, §tiu caji meseria$i la SC ar fi vrut key-ul meu... faci, ce-i pui sa faca, unde $i cand te extinzi etc.), lar 

avantajele profesiunii, presupun) $i am observat cate- statisticile oferite in timp real acopera absolut toate 

va chestii. domeniile de interes, pornind cu resursele colectate, 

in primul rand, nu s-a terminat cu vechile proble- cele necheltuite, cladiri aflate in construe^ $i unitaji 

me prin care un SCV/Probe poate ramane blocat intre militare fabricate $i terminand cu Actions Per Minute, 

dadirile pe care le-a construit. Nu-i bai, doar ca trebu- unde poti vedea viteza de joc a fiecarui participant la 

ie distruse„manual", dand comanda expresa unei uni- meci (atat numarul mediu de aejiuni pe minut pentru 

ta{i sa distruga cladirea care sta in cale sau eventual fiecare, cat $i estimarea actuala a vitezei de lucru). 

folosind un transporter pentru a culege bietul naufra- Numai, dar numai cu ajutorul lor po^i deveni mai bun, 

giat. $tiu, trebuie sa fii cam tolomac sa ti se intample cu fiecare rasa in parte ($i in continuare e superb cat 

$i, daca ai grija, n-o pate$ti... totu§i, parca se putea de diferite $i fascinante sunt rasele) $i po^i in^elege in 

face ceva ca Al-ul sa ia in calcul treaba asta sau cel pu- profunzime jocul. in timp, confruntarile scurte, termi- 

Jin ar fi fost bun un buton prin care sa poti distruge in- nate in rush-uri care te fac praf din prima $i confrunta- 

stantaneu unitety $i cladiri proprii. Nici pathfinding-ul rile lungi, terminate cu un spam nimicitor de unitati 

nu e cu mult imbunatajit; daca trimi{i niscai unitati intr-o de cel mai inalt rang vor inceta, facand loc unui joc 

zona inaccesibila din cauza unui obstacol ce poate fi mult mai tactic, tensionat permanent, de durata mai 

distrus, respectivele se vor poticni intr-o margine, in mare, in care te bati de la egal la egal pentru fiecare 

loc sa se apuce sa distruga obiectul care le sta in cale. gramajoara de cristale $i metru patrat de harta - adica 

Sau ai putea primi macar un mesaj, care sa-Ji explice exact in ceea ce este mai bun la conceptul de Starcraft. 

ca respectiva unitate nu poate ajunge la destinajie. In ■ Caleb 

plus, spre deosebire de recent incercatul 
C&C, nu po{i seta comportamentul uni- 
tafilor (agresiv, defensiv, evaziv), chestie 
destul de folositoare, care te mai scapa 
de griji ocazional. Nici SCV-urile idle nu 
se sinchisesc sa-$i faca de lucru, reparand 
macar dadirile avariate aflate in apropie- 
re. Cu alte cuvinte, SC II e cat se poate de 
old school §i refuzS sa pa$easc2 in alta di- 
reejie decat cea care l-a consacrat. Pana la 
urma, bubele enumerate aici nu sunt pie- 
dici reale in calea jocului, ci doar ni$te mici 
lucruri care ar face un nOOb fericit. In 




CEI CURAJO^I SE VOR LUPTA 
dar DOAR EROII SE VOR IMPUNE 



tati la un joc in care a fost selectata o harta personaliza- 
ta sau o varianta mai noua a unei harti oficiale. 

„Cum func^ioneaza matchmaking-ul?", v^ intreba^i 
probabil. Destul de simplu §i de eficient - joci cateva 
meciuri in formatul care iti place cel mai mult (avem la 
dispozitie de la 1 vl la 3v3 sau FFA, in cazul jocurilor de 
echipa existand ligi separate pentru cele formate in pre- 
alabil $i„lupii singuratici"ai Battle.Net-ului) $i e§ti trecut 
printr-un„test"care dureaza zece meciuri $i te reparti- 
zeaza in una din diviziile celor cinci niveluri disponibile. 
Copper, Bronze, Silver, Gold sau Platinum sunt acestea, 
iar in ultimele doua aveji mari $anse sa intalniti jucatori 
profesioni^ti. in functie de prestajia voastra, ve^i putea 
urea sau cobori intre aceste niveluri $i ve{i gasi cu sigu- 
rantS in scurt timp meciuri satisfacatoare experien^ei 
voastre. Dezmor;iti-va mainile §i mintea, fiindca va a$- 
teapta incercari grele! 

■ .tz 
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ZONA, STALKERI, PRIPYAT 


Z ona a aparut TntSi in romanul frajilor Arkadi §i 
Boris Strugafki,„Picnic la marginea drumului", 
apoi in filmul inspirat din carte, regizat de 
Andrei Tarkovsky $i intitulat chiar,,Stalker". Zona este 
un loc parasit de civilizatie, pustiu, punctat de feno- 
mene stranii, deseori mortale, numite anomalii. In 
Zona pot fi gasite artefacte ciudate, cu propriety ne- 
obi$nuite, dorite atat de oamenii de $tiin{a, cat $i de 
diversele puteri vremelnice - guverne, armate, con- 
cerne $i trusturi. In cautarea acestor artefacte strabat 
Zona stalkerii, calauze specializate in drumul printre 
primejdiile mortale ale acesteia. 

Un alt lucru cSutat de stalkeri apare ca o promisiune 
indepartata, legendara, a Zonei: un loc in care s-ar 
afla Jndeplinitorul de dormfe" - The Wish Granter - ce 
ar satisface cele mai adanci aspiratii ale celui care l-ar 
gasi. Din cauza interesului pentru ZonS $i a potenfia- 
lului pericol reprezentat de tot ce poate fi 
gasit acolo, Zona este incercuita $i pazita 
de forte militare care restricfioneaza acce- 
sul celor neautorizaji. 

Acest univers literar $i cinematografic 
a fost sursa de inspiratie pentru seria 
S.T.A.L.K.E.R., a carei acfiune a fost amplasa- 
ta de GSC Game World in Zona de 
Exduziune din jurul Cernobilului. Au fost 
adaugafi mutanti de diverse feluri $i create 
ipotetice fenomene legate atat de centrala 
nucleara, cat §i de experimente psihotronice 


executate in laboratoare subterane ce profita de pus- 
tietatea locului pentru a-$i desfa$ura netulburate 
activitatea. 

Spafiul celui de-al treilea titlu al seriei, Call of 
Pripyat, cuprinde proximitatea $i o parte a ora$ului 
ucrainean Pripyat, cel construit anume de autoritafile 
sovietice pentru lucratorii Centralei Nudeare de la 
Cernobil. In joc apar multe loca^ii inspirate amanunjit 
din realitate, adaptate, insa, la necesitati de story $i 
gameplay. 

Daca suntefi interesafi de realitatea zonei din 
care s-au inspirat producatorii seriei S.T.A.L.K.E.R., va 
recomand cel pu{in doua documentare, anume rele- 
vante pentru jucatori:„Chernobyl Life in the Dead 
Zone"$i„Pripyat: Ghost City Chronicles". De aseme- 
nea, o cautare pe IMDB va aduce $i alte documentare 
interesante cu numele de„Pripyat". 



T rebuie sa marturisesc faptul ca am fost luat prin 
surprindere de GSC Game World. Dupa ce am 
a$teptat indelung primul titlu din seria 
S.T.A.L.K.E.R., Shadow of Chernobyl, cam tot atata timp 
cat mi-a trebuit ca sa-mi iau gandul pentru totdeauna 
de la Duke Nukem, $i dupa ce al doilea S.T.A.L.K.E.R. a 
parut sa arate ca producatorii ar avea suficient uraniu 
saracit in gloanfe, dar prea putina bogajie in ideile radi¬ 
oactive necesare pentru o continuare in forta, iata ca 
aceasta, totu$i, a venit. Da, de la bun inceput va spun ca 
S.T.A.L.K.E.R. Call of Pripyat este o continuare in forta, 
fara teama ca veti renunja la lectura prezentului articol, 
mul^umiti doar cu aceasta apreciere pozitiva, dar fruga- 
la, la adresa celui de-al treilea titlu al seriei. Sunt atat de 
multe lucruri interesante de spus despre oricare din jo- 
curile ce alcatuiesc celebra franciza a celor de la GSC 
Game World, incat sunt sigur ca simpla pomenire a nu- 
melui acesteia, S.T.A.L.K.E.R., este de natura sa aprinda 
curiozitatea nefarmurita a celor care $tiu din proprie ex- 
perienta, sau din auzite, ca este vorba despre unele din 
cele mai pline de farmec $i substanja First Person 
Shooter-e din istorie. 

Vanatoarea de elicoptere 

Sa nu o lungim $i sa trecem direct la subiect, exact 
a§a cum o face chiar inceputul jocului. De altfel, a doua 
surpriza a mea a fost sa vad ca introducerea in Call of 
Pripyat nu este facuta de o secventa cinematica, ci de o 
prezentare mult mai concreta, mai nemijlocita: una de 
tip slide show... Dupa ce mi-am spus cS, hopa, sa vezi ca 


se simte vant de criza §i saracie prin stepele Ucrainei ^i 
nu mai sunt bani nici macar de rendering-ul unui filmu- 
le} mititel, m-am resetat rapid $i m-am concentrat asu- 
pra materialului existent. Hm, not bad, o fi vorba de un 
slide show, dar imaginile $i vocea care le insote$te au 
avut suficienta vibrate $i dramatism pentru a ma pune, 
cel putin, pe ganduri. 

Pe de alta parte, inca de la inceput am remarcat un 
amanunt ce se va amplifica, detalia $i concretiza pe ma- 
sura parcurgerii Zonei din Call of Pripyat. Mi s-a parut 
de bun augur faptul ca slide show-ul introductiv nu este 
un film ce are un personaj central, in pielea caruia e$ti 
impins sa intri prin mijloacele de convingere mai mult 
sau mai pu^in subtile ale identificarii cu un erou de cine¬ 


REV 



ma. Cel putin, nu a$a cum o faceau primele doua titluri 
ale seriei, ce construiau destul de solid, inca din secven- 
{a cinematica introductiva, personajul enigmatic care 
urma sa fii. Nu, in Call of Pripyat {i se acorda o surprinza- 
tor de mare libertate in a te imagina cel care vrei sa de- 
vii, jucand intr-un rol pe care {i-l pofi construi singur, pe 
o suprafafa mult a§teptat de mare - aproape cat a unui 
sandbox. Dar, cine e$ti? 

In urma eliberarii drumului catre centrul Zonei, da- 
torita celor intamplate in primul S.T.A.L.K.E.R., Armata a 
trimis cinci elicoptere intr-o misiune catre locurile proas- 
pat devenite accesibile. Evident, cele cinci aparate de 
zbor, pline de echipament $i de soldafi de elita, sunt do- 
borate in mod misterios, iar despre soarta ocupanjilor 
lor nu se mai $tie nimic. A$a se face ca Serviciul Secret 
Ucrainean trimite un agent, pe maiorul Degtyarev, slo- 
bozit singurel cue in marginea Zonei, inarmat doar cu 
un amarat de AKM $i cu un pistola$, dar insarcinat cu mi- 
siunea grea de a da de capatul intregii afaceri a caderii 
elicopterelor ^i a M.I.A.-ului aferent. 

Ajuns la fa{a locului, maiorul nostru se confrunta 
atat cu o previzibila lipsa a informafiilor, cat ^i cu o acuta 
dificultate de a le obtine. Pentru a putea urni lucrurile, 
va trebui sa se implice intr-o serie de misiuni, ce il vor 
ajuta atat in a intra pe sub pielea personajelor din Zona 
importante sub aspect informativ, cat $i in a obtine echi- 
pamentul indispensabil supraviejuirii in conditiile ostile 
specifice meleagurilor ce imprejmuiesc Cernobilul 
S.T.A.L.K.E.R.-esc. 

Probleme cu demarajul 

Ceea ce m-a izbit in prima dipa a fost asemanarea 
izbitoare dintre premizele actiunii din Call of Pripyat §i 
cele ale unui mod de Shadow of Chernobyl destul de 
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Aid gravitatia e groas. 


Pripyat psihopupu 


Armata s-a dus pt pustii 


Animate in plin camp de mine 


REVIEW 


S.T.A.L.K.E.R. Call of Pripyat 


REVIEW 


Aparatul ii indica o chestie 


transmit in aceste randuri decat cuvintele de intampina- 
re adresate noua de catre unul din personajele principa- 
le ale jocului, Beard: „Welcome to our swamp ice brea¬ 
ker!" (Bine ai venit la spargatorul nostru de gheaja din 
mla$tina!). Yup, in plina mla$tina dai peste ditamai va- 
poarele, in numar de doua, pe langa care se afla cateva 
mizilicuri de vase fluviale de dimensiuni medii... Este 
adevarat ca fiecare din aceste nave este intr-o avansata 
stare de decrepitudine, dar tocmai acest lucru, ruina §i 
rugina omniprezente, transforma acest nivel intr-o ex- 
perienja vizuala exotica ce na$te firesc stari suflete$ti pe 
masura. lar cand se aduna norii $i mai da $i o sfanta de 
ploicica insojita de fulgere, tabloul nea$teptat al ceea ce 
putea fi doar o banala mla$tina devine $i mai straniu. 
Mie unuia, designul original al acestui nivel mi-a inver- 
sat polii magnetici la cei doi-trei neuroni esentiali pen- 
tru raporturile mele cognitive cu realitatea. 

Cu toate acestea, de$i nu am gasit loca^ia respecti¬ 
ve pe harta Ucrainei, am observat ca ea se inscrie in nor- 
malitatea zonei de lunca a unui rau de stepa meandrat. 
Probabil ca navele sunt ramase acolo dupa secarea (sau 
Spargatorul de mla$tina desecarea) unui bra^ colateral al raului Pripyat, folosit o 

vreme pentru activity portuare, dupa cum o demon- 
Dar, odata ajuns la marginea tap$anului luminos pe streaza $i docurile dotate cu ditamai macaralele. 
care ma lasa introducerea jocului, am vazut orizonturile. 

Uoau! Nivelul deinceput este foarte mare, mai mare # # ^ 

chiar decat mlajtina din Clear Sky. $i, pe masura ce par- DeCIZia inteleapta 
curgeam acest teritoriu neexplorat de mine din Zona, imi 
cadea falca tot mai tare. Meseria§ii de la GSC Game World 
nu s-au putut opri sa mai puna o data de o opera de arta 
vizuala. De$i incearca sa reprezinte o realitate, tocmai 
prin fidela expunere a acesteia $i pe baza dictonului 
etern valabil ca viata bate ficjiunea, reu$esc sa ne ampla- 
seze intr-o lume u$or suprarealista, care incepe sa lucre- 
ze asupra starii tale suflete$ti, tot mai mult pe masura ce 
calci prin smarcurile Zonei Incognita. 

$i nimic nu descrie mai mult ceea ce incerc sa va 


J dintrequestelesecundare 
Pv §i in disponibilitatea unui 

numar foarte micdeper- 
, sonaje de a face comert 
cu tine. 

Dupa cum am mai 
spus-o, aceste pseudo 
componente RPG aparute 
in primele doua titluri din 
Q3 ' | seria S.T.A.L.K.E.R. nu au 

(«ji BBEjpT) ^ 0St f°* osite convin 93tor, 

* J nu au avut un rol hotara- 
tor in gameplay $i in experien^a generala de joc, pentru 
ca nu $i-au atins niciodata maturitatea. 

Pe undeva, ele m-au lasat cu impresia unei indeci- 
zii a producatorului in ceea ce prive$te destinul seriei 
S.T.A.L.K.E.R., care s-a vrut initial mai mult decat s-a pu¬ 
tut. lar GSC Game World au tot incercat ei ceva acolo, 
dar pana la urma au lasat-o balta ^i bine au facut. 
Dispari^ia acestor elemente redundante din joc mar- 
cheaza, in opinia mea, o decizie a producatorului pe 
care eu o consider inteleapta: ga- 
meplay-ul din S.T.A.L.K.E.R. trebuie 
concentrat pe elementele de sho- ^ f , V ] • 
oter, organizate pe o structura de ^ ^ * ** 

misiuni de tip questa principals + }*«* V: • ^ 

queste secundare, la care se adau- 


ga posibilitati medii, dar semnificative, de upgrade al ar- 
melor $i armurii personale. 


Pu$ca e bratara de aur 


Say cheeese, zombie! 


buri, tufi^uri. Din pacate, linia de demarcate a rende- 
ring-ului vegetatiei este cam prea apropiata, $i, inevita- 
bil, stupid de vizibila. De§i calculatorul ma tine cu 
sigurama la procesarea unui nivel de detaliu mult supe¬ 
rior, inclusiv sub aspectul distantei de generare a vege¬ 
tatiei, aceasta este prea mica, chiar $i la reglajul maxim 
pus la dispozitie de fereastra de optiuni grafice. De aici 
rezulta ca te cam bate la ochi„chelia"terenului, a$a cum 
se vede acesta in departare. Fara indoiala, insa, ca unui 
din primele moduri pentru Call of Pripyat va rezolva 
tocmai problema asta... 


cunoscut. Este vorba despre Priboi Story, care are drept 
subject tot infiltrarea in Zona a unui agent militar secret, 
care trebuie sa afle anumite informal. Dar, daca in po- 
vestea lui Priboi cam tot ce trebuie sa faci este sa cauti 
ni$te documente, in Chemarea Pripyatului, in schimb, 
lucrurile sunt semnificativ mai variate, mai noi $i mai in- 
teresante. Numai ca lucrul acesta se dezvaluie treptat $i 
necesita un mic efort din partea voastra pentru a intra in 
joc $i a accepta aparenta inexpresivitate saracacioasa a 
inceputului. 

Asta cu atat mai mult cu cat primul contact cu jo- 
cul propriu-zis nu spune multe: in fata ai o intinsa supra- 
fa^a ce pare pustie, dezolanta, lipsita de trasaturi distinc¬ 
tive care sa-Ji atraga atentia sau sa-ti insufle o traire 
sufleteasca intensa, cum o faceau primele doua 
S.T.A.L.K.E.R.-uri. De altfel, nu pot uita impresiile foarte 
puternice pe care mi le-a lasat intaia ie$ire„afara"din 
Shadow of Chernobyl $i Clear Sky, amandoua ^ocante la 
vremea lor prin mediul pe care il creau $i prin atmosfera. 
Clear Sky, cel putin, cu un formidabil detaliu al impreju- 
rimilor $i cu o poezie a procesarii luminii cum nu am mai 
vazut pana acum, face din scena de inceput, din mla$ti- 
na, una dasica, ce va ramane in istoria jocurilor pentru 
multa vreme de acum incolo. 

A§a se face ca, prin a^teptari $i compara^ie, saracia 
vizuala a primilor pa^i din Call of Pripyat este de natura 
sa iti lase o impresie initiala destul de nefericita. La 
aceasta se mai adauga un factor, cel al distantei maxime 
pana la care se genereaza vegetatia medie §i mica - ier- 


De altfel, tocmai aici s-a pus un accent semnificativ 
in joc. Achizitionarea/gasirea armelor, muni^iei $i armu¬ 
rii, precum §i upgrade-ul acestora, au capatat o greutate 
mult mai mare. In aceasta idee s-au folosit inteligent 
queste secundare interesante, care implied atat pe teh- 
nicienii armurieri disponibili in Zona, cat $i pe cativa din 
eroii questei principale. 

Ace$tia din urma i^i pot oferi fiecare cate o arma„tunata'' 
$i personalizata, cu caracteristici sensibil mai bune decat 
ale exemplarelor de stoc. Apoi, preturile practicate de 
tehnicieni pot scadea in urma indeplinirii anumitor misi¬ 
uni date de ace$tia. In plus, foarte important, armele $i 
armurile au cate trei niveluri de upgrade, pentru care 
sunt necesare trei tipuri de scule, in ordinea crescatoare 
a dificultatii §i complexity operatiunilor care trebuie 


pe loc in locatii predefinite. 

Mai mult decat atat, a disparut partea de RPG din 
primele doua S.T.A.L.K.E.R.-uri, care presupunea acumu- 
larea unui punctaj pe baza caruia se stabilea ierarhia ce- 
lor aflati in Zona. Partea de RPG din Clear Sky care tinea 
de imparfirea popula^iei Zonei in fac^iuni, aflate in con¬ 
flict $i in raport cu care puteai avea rela^ii de neutralita- 
te, du$manie sau amicitie, in functie de deciziile luate cu 
prilejul rezolvarii anumitor queste, a disparut $i ea in 
mare masura. Exista in continuare grupari cu interese di- 
ferite/contradictorii in Zona (banditii ^i stalkerii, Duty $i 
Freedom), dar alinierea ta in raport cu ele a devenit un 
element strict personal, fara implicare semnificativa in 
vreun conflict„global" din Zona. In economia generala a 
jocului, aceasta aliniere aduce modificari in doar cateva 


In ce prive$te structura de story a jocului, nu am 
sesizat diferenje notabile fa^a de titlurile anterioare. Te 
intalne$ti cu diverse personaje, conversezi, prime$ti in¬ 
formal sau insarcinari, iar in urma acestora apar misiuni 
noi pe harta. Aceasta din urma, components a PDA-ului 
de stalker aflat in dotare, a devenit mai simpla, fara a 
mai confine explicatii date la fiecare ascunzatoare in 
care poji gasi echipament $i alte bunuri. Nu mai apar pe 
harta nici oamenii aflati in deplasare, doar cei care stau 


Pripyat: apus de soare 
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in anomalii sa ne masuram 


A 








truselor de scule, dublata de 
dificultatea de a le gasi pe 
acestea din urma, aflate prin 
cele mai obscure parp ale 
Zonei, deseori populate de 
oponenp formidabili p inte- 
sate de anomalii. 

Mi s-a parut foarte bine 
gandita p mai ales gradata 
posibilitatea de a ajunge in 
posesia acestor truse de scu¬ 
le p, implicit, a upgrade-uri- 
lor. Producatorii aproape ca 
au reupt sS-mi aminteasca 
de seria Gothic, unde nu puteai avea acces la anumite 
artefacte/arme/armuri/queste fara a-p create persona- 
jul. Chiar daca, pentru cei mai slabi in armuri/arme/de- 
tectoare de anomalii, nu exista, in maniera Gothic, o ex- 
duziune fara drept de apel in anumite arii ale jocului, 
dificultaple sunt semnificativ mai mari p mai bine gra¬ 
date prin existenja treptelor de upgrade, precum p a 
greutapi gasirii unei truse de scule. Sub acest aspect Call 
of Pripyat este mult mai bine gandit p echilibrat decat 
titlurile anterioare ale seriei, prin dezvoltarea unei com 
ponente de gameplay care ajuta foarte mult la experi- 
en{a de shooting. 

$i cum se imbunatajepe aceasta experienfa a tra 
sului cu arma? Hm, spectaculos. lar asta pentru ca optiu- 
nile oferite de fiecare upgrade, unele reciproc exclusive, 
ip pot aduce posibilitap importante de configurare a 
unei arme, ce o pot adapta foarte bine pentru anumite 
tipuri de lupta. Spre exemplu, o pu$ca de asalt poate fi 
adusa la stadiul in care are recul mult scazut p o cadenza 
a tragerii foarte mare, caracteristici care o fac extrem de 
utila in lupta de apropiere, in spapi reduse (interiorul 
cladirilor p mediu urban) p/sau impotriva oponenplor 
multipli. Sau, pop sa-p transformi arma intr-o pu$ca cu 
luneta, valoroasa p la lupta la distant medie prin folosi 
rea focului automat. Exista p dificultap in alegerea ar- 
melor, date de imposibilitatea montarii pe unele dintre 
acestea a lunetei p/sau amortizorului. | 

Pana la urma, adaptandu le prin upgrade la diferi- 
te tipuri de confruntari, am ajuns sa port in permanenta 
la mine trei feluri de arme: un shotgun, o pu$ca de asalt 


Voi dati vodca p 
noi aducem tigarile 

*Jr yv 


cu luneta p o pu$ca de asalt cu cadenta mare. Poate sa 
para un numar exagerat de arme, dar, unu: exista un up¬ 
grade care inlocuiepe unele componente ale armei cu o 
versiune din materiale mai u$oare, reducand semnifica¬ 
tiv greutatea acesteia iar cand faci acest upgrade la trei 
arme, per total reducerea aproape echivaleaza greuta 
tea uneia dintre acestea. Apoi, doi: am simpt ca am 
mare nevoie de toate aceste trei arme, fiecare speciali 
zata pentru un anumit tip de confruntare. 


Mutatis mutandis 

Pentru cei care au jucat deja primele doua 
S.T.A.L.K.E.R.-uri, poate parea ciudata aceasta nevoie a 
mea de a purta in permanenta trei arme la mine, in 
Shadow of Chernobyl p in Clear Sky te puteai descurca 
foarte bine numai cu doua - de regula un shotgun pen¬ 
tru vanatoarea de caini/pseudocaini/mistrep/fleshes p o 
arma automata cu luneta pentru restul necesitaplor. 

Ei bine, in Call of Pripyat, anumite decizii inspirate de de¬ 
sign ale producatorilor p cateva ajustari bine gandite in 
comportamentul p capacitaple oponenplor au facut ca 
dificultatea abordarii luptelor sa fie semnificativ crescuta. 

Voi da cateva exemple p voi incepe cu mutanpi. 
Acedia au primit mai multa putere, ca sa zic a$a. Burer- 
ul (piticul acela imbracat ca un calugar) poate sa-p ab- 
soarba sanatatea p energia, pana la nivelul la care ip 
scapa arma din mana. Daca nu te ascunzi repede dupa 
un obstacol maricel, te trezepi ca ai ramas fara arma in 
plina lupta. Apoi, acelap Burer are puteri telekinetice ex- 
tinse. Pe langa faptul ca poate sa manevreze obiectele 
cele mai grele prin puterea gandului p sa le pravaleasca 
asupra ta cu efecte serioase asupra integritapi sanatapi 
^i armurii tale, Burer-ul mai poate $i deflecta gloan^ele 
dintr o rafala trasa asupra sa. Asta ca sa nu mai pome- 
nesc de faptul ca acela$i lucru se intampla ^i cu grena- 
dele pe care le arunci spre el - te pop bine mersi trezi cu 
ele inapoi, explodandu-p in fapi. 

Per total, Burer-ul a devenit unul din cei mai redu- 
tabili $i mai bine dotap oponenp din istoria shooter-elor. 
lar la dificultatea adusa de capacitaple extraordinare ale 
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acestuia s-a adaugat ji specificul locapilor in care acesta 
poate fi gasit. La modul natural, firesc, Burer-ul se ascun- 
de acum in locurile in care i$i poate folosi cel mai bine 
mijloacele defensive $i de atac: spapile inchise, in care 
lupta se duce la apropiere. Binein^eles, este vorba de in- 
cinte ticsite cu obiecte pe care Burer-ul p le poate arun- 
ca in cap, prin puterea minpi sale... 

Or, sa ne aducem aminte ca Burer-ul aparea in ti¬ 
tlurile anterioare ale S.T.A.L.K.E.R. mai mult in spapi des- 
chise, unde putea fi u$or vanat cu o simpla arma cu lu¬ 
neta, de la distanta. lar in rarele ocazii in care dadeai 
peste el in subteran, Burer-ul nu facea nici pe departe 
dovada puterilor sale extinse din Call of Pripyat, fiind 
destul de u$or de dovedit. in noul S.T.A.L.K.E.R., insa, 
producatorii au injeles atat ca trebuie sa-p doteze mai 
bine cu puteri speciale mutanpi, dar $i ca trebuie sa-i 
amplaseze la locul p timpul potrivit, in a$a fel incat uzul 


acestora sa fie cat mai eficient. 

Astfel, la Burer se mai adauga Chimera, un formi- 
dabil mutant pradator, capabil de salturi uria$e p de o 
deplasare foarte rapida, cu o mu$catura mortala. 

Aceste puteri ale sale sunt potentate de faptul ca este 
un vanator nocturn, ce $tie sa se ascunda p are o vedere 
de noapte impecabila. Combinapa intre timp (noapte), 
loc (desi$uri, padure, zona urbana) p puteri (agilitate, vi- 
teza, salturi lungi p imprevizibile, mu$catura puternica, 
nictalopie) face din Chimera inca un inamic cu adevarat 
de temut. 


Pufca face shooter-ul 

$i aici revenim la arme. Pentru Chimera am ajuns 
sa folosesc chiar p pe toate cele trei pe care le purtam 
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Remember Rzarectha! 
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^ Am rapus Chimera 
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asupra mea. Daca aveam norocul sa o observ de la dis¬ 
tanta - ceea ce nu e deloc u$or - primele doua-trei 
gloante le trimiteam din pu$ca cu luneta. Cand Chimera 
ma localiza - adica foarte repede - luam iute din inventar 
pu$ca de asalt cu cadenza mare p o puneam in locul ce- 
lei cu luneta, dupa care trageam rafale scurte, in timp ce 
Chimera se apropia de mine. La terminarea incarcatoru- 
lui, treceam pe shotgun, cu care aplicam loviturile finale, 
in tot acest timp, trebuia sa ma mi$c destul de mult, in- 
cercand sa evit loviturile p mu$cSturile Chimera-ei. 

La Burer, $mecheria era folosirea pupii de asalt up 
grade-ate pentru o cadenta foarte mare. Burer-ul poate 
fi lovit numai de primul proiectil dintr-o serie - daca fo- 
losepi shotgun-ul - sau de primele gloante dintr-o rafa¬ 
la, pentru c3 se prinde repede p le respinge pe restul. 

De aceea, este foarte important sa folosepi o arma au¬ 
tomata cu o cadenta cat mai mare, ca sa apuci sa bagi in 
el cat mai multe gloante, pana incepe sa ti le respinga. 
Dar, daca ai de mers pe distante mari, indusiv in camp 
deschis, pana ajungi la Burer, arma automata de caden 
Ja mare nu ip ajunge, ip mai trebuie p celelalte doua 
shotgun-ul p arma cu luneta. 

in ansamblu, mutanpi au fost facup mai puternici 
p mai agresivi. Spre exemplu, acum cainii te ataca p 
atunci cand sunt singuratici, nu doar in haita sau pere- 
che. Mistrepi sunt mult mai rezistenp.„$oriceii"sunt mai 
rapizi, mai rai p mai eficace, mai ales ca populeaza dese¬ 
ori subterane in care nu te pop feri de ei. 

0 impresie foarte puternica mi-au lasat bloodsucker-ii, 
care pot deveni complet invizibili, nu doar translucizi $i 
cu ochii in continuare vizibili p stralucitori, ca in primele 
doua S.T.A.L.K.E.R.-uri. In plus, bloodsucker-ii fac tot po 
sibilul acum pentru a te ataca pe la spate, de unde te 
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Un viitor fost bloodsucker 


Burer la podea 


apuca cu tentaculele de gat $i te golesc de sange - scena 
este foarte neplacuta, te treze§ti brusc neajutorat, pri- 
vind in sus, fara arma, scuturat de bestia care te-a 
imobilizat... 

Va spun, in spatii deschise bloodsucker-ii au deve- 
nit o teroare pe bune. in momentul in care observ in 
HUD ca indicatorul de vizibilitate a propriei persoane in- 
cepe sa se umple, fara ca eu sa fiu avertizat ca am oa- 
meni in jur sau fara sa vad vreun mutant, ma panichez 
instantaneu. $tiu ca e o mare probabilitate sa fie unul 
sau mai multi bloodsucker-i in preajma, care m-au ob- 
servat $i vor ataca. Daca e§ti in camp $i nu ai un copac, 
macar, suficient de aproape, catre care sa te a$ezi cu 
spatele, e na§pa. Mai tarziu in joc poti sa-{i faci un up¬ 
grade care Tti ofera vedere in infraro$u, ceea ce rezolva 
problema vizibilitatii unui blodsucker. 

Dar, altfel, creatura e invizibila. Daca e^ti pe uscat, numai 
sunetul te mai ajuta. Daca e$ti in mla$tina, po{i vedea 
pa$ii mutantului in apa - $i asta m-a scos la liman (sic!) 
de multe ori cu bloodsucker-ii. Pe care i-am dovedit, in 
general, tot prin combinatia: pu$ca automata cu caden- 
ta mare, golit incarcatorul, trecut pe shotgun, aplicat lo- 
vituri finale. De cateva ori am avut ocazia sa observ de 
la distant bloodsucker-i, ori alti mutan^i, $i sa ii termin 
cu pu$ca cu luneta. 


Oameni rAI 

Sa nu crede^i, insa, ca oponen{ii umani sunt mai 
pu^in periculo$i. Nici pe departe, iar parerea mea este ca 
inteligenja artificial a inamicilor a fost perfectionata in 
Call of Pripyat. Sunt cateva misiuni $i loca^ii din joc in 
care numai faptul ca pot folosi bandaje $i„pachete de 
sanatate"cu efect rapid m-a salvat de la o moarte mult 
prea sigura. Am admirat de multe ori felul in care inami- 
cul $tie sa te invaluie, folosind specificul locului, fie ca 
este vorba despre pustietaji, dar mai ales in interioare $i 
in lupta urbana. Iar felul in care dau artificialii cu grena- 






de este, pur $i simplu, inspaimantator. 

Experien^a de combat in fa^a Al-ului m-a impresio- 
nat, $i, inca o data, am simtit ca am nevoie de toate cele 
trei arme pe care le caram. Apropiindu-ma de locajii in 
care oponentii sunt fortificaji $i au puncte de observa- 
\\e, mi-am u$urat mult sarcina luand de la departare 
santinelele, folosind arma cu luneta $i amortizor. Apoi, 
patrunzand in interiorul dadirilor sau pe strazi, am ape- 
lat la arma automata cu cadenta foarte mare. La golirea 
incarcatorului, imediat am trecut pe shotgun, in general, 
pe nivelul penultim de dificultate, cel pe care am jucat 
Call of Pripyat $i care mi se pare cel mai potrivit ca raport 



provocare/realism, am avut o expe- 
rienja de shooting superioara atat 
titlurilor anterioare ale seriei, cat $i 
majority covar$itoare a celorlalte 
jocuri detip FPS. 


Razboiul cu uzura 


Well, daca primul motiv pen- 

__^—, tru care am simtit nevoia sa port la 

i mine ' n P ermanen t3 trei arme spe- 

'—' cializate este unul de lauda pentru 
producatori, anume provocarea reala reprezentata de 
mutant §i oponentii umani, aflafi ca exista $i un al doi- 
lea. Numai ca acesta din urma nu este de bine, $i se lea- 
ga de singurul mare repro$ pe care il am de adus relativ 
la Call of Pripyat. Este vorba de uzura armelor $i 


A$a se face ca, dupa doar cateva rafale, incepe sa 
scada vizibil bara de„sanatate"a armelor. Prea repede 
acestea ajung de nefolosit, ceea ce te obliga sa te duci la 
tehnician pentru reparatii. Care costa destul de mult, 
mai ales pentru primele 60 de procente parcurse din joc. 
Mai mult decat atat, daca o arma este prea uzata (ceva 
de genul sub 75 % din starea de stoc), ea nu mai este ac- 
ceptata de nici un cumparator - iar repararea ei pentru 
vanzare costa foarte mult, deci, adio bani facu^i lejer din 
comerjul cu armele gasite sau capturate! 

0 prima parte a nemultumirii mele Jine de lipsa de 
realism. Vreau sa spun ca o arm3 moderna, mai ales un 
AKM, bine intretinuta, curajata $i folosita cu oarecare 
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Anomalie burgheza, 


Epic. Toporul e epic 


Chimera in luneta. Na$pa! 


grija, ar trebui sa te tina cel putin luni de zile fara proble- 
me, la o folosire intensa pe timp de razboi. De aceea, 
senzatia pe care o ai, vazand cum abia dupa cateva fo- 
curi arma ta incepe sa se uzeze, este una da na^pa su- 
perlativ. De aceea, in misiunile mai lungi, mi-a fost de 
folos sa port la mine trei arme, ca sa compensez uzura 
exagerata a uneia dintre acestea. 

0 a doua parte a nemultumirii mele fine de aten^ia 
mult prea vizibila pe care producatorii o acorda echili- 
brului de resurse, adica bani, din joc. Una la mana, vin 
costurile exagerate ale intre^inerii armelor $i armurilor. 
Doi la mana vine imposibilitatea de a vinde o arma afla- 
ta peste un anumit grad de uzura. Iar trei la mana vin 
cheltuielile exagerate destinate deplasarii intre cele trei 
harti din joc. intre doua dintre acestea dai o mie de ru¬ 
ble, iar intre celelalte doua bagi 5000 (!!!) de ruble. Pur $i 
simplu se vede cu ochiul liber, cusut cu ata alba, ca pro¬ 
ducatorii nu au $tiut cum sa gaseasca o cale mai subtila, 
mai fireasca, mai pu{in penibil deranjanta de a echilibra 
resursele financiare in joc. Din fericire, deja exista mod- 
uri care rectified chestiunea uzurii exagerate - totu$i, 
fara a aduce o rezolvare inteligenta $i acceptabila a pro- 
blemei balantei comerciale, pe care o dezechilibreaza. 

Totu$i, stalker... 


secven^ele cinematice (partial devenite slideshow-uri in 
CoP), dar nici chiar povestea, nu sunt de natura a te adu¬ 
ce in pielea vreunui personaj dramatic, plin de carisma 
melancoliei slave, a$a cum stralucit o faceau primele 
doua S.T.A.L.K.E.R.-uri. La asta nu ajuta nici naivitatea 
grosolana a voice acting-ului in engleza (cel rusesc este 
fenomenal, mind me!), traducerea dubioasa din rusa, ori 
inexpresivitatea faciala $i gestuala a participantilor la 
scenele scriptate ce inlocuiesc pe alocuri filmule{ele de 


cutscene. Sub toate 

aceste aspecte, se poate spune despre Call of Pripyat ca 
nu aduce aproape nimic din farmecul clasic al Zonei, a$a 
cum acesta apare in Shadow of Chernobyl $i Clear Sky, 
ca o reflectie indepartata, dar vibranta $i expresiva, a 
creatiilor originare ale fratilor Strugatki ^i regizorului 
Andrei Tarkovsky. 

De$i aceasta stare de fapt poate deruta, nemultu 
mi $i chiar respinge pe fanul hardcore al seriei 



Spuneam in prima parte a prezentului articol ca 
inceputul jocului poate parea sec. Asta pentru ca nici 
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Somnul de veci 


suficient depopulate pentru a-\\ oferi momente de stra- 
nie singuratate, rareori intrerupte de grupuri foarte mici 
$i silenjioase de stalkeri/bandi{i/Duty/Freedom ce zo- 
resc spre propriile lor objective. 

De$i grafica nu este adusa cu totul la zi, calitatea 
reprezentarii $i sugestiei prin argumentul vizual este la 
cel mai inalt nivel in Call of Pripyat. Inca o data, produca- 
torii §i-au dat in petec in ce private dimensiunea $i de- 
taliul anumitor elemente din joc. De altfel, privind un 
excavator dintr-o exploatare miniera de suprafaja, cate- 
va nave, ni§te macarale portuare, un complex industrial, 
dar $i o parte consistent^ din ora$ul Pripyat, am ajuns la 
conduzia ce nu exista o cale mai bune de a transmite 
sentimentul Pierderii, alta decat a reda dimensiunea $i 
detaliul lucrurilor pierdute. Drumul prin pustia Zonei 
este dovada reu$itei complete a acestei rederi - cu 
moartea pe moarte calcand. 

Foarte bine sunt realizate vizual §i diferitele ano- 


Excavatorul 


S.T.A.L.K.E.R., eu spun ca 
trebuie se ne schimbem un 
pic direcfia din care privim. 
Eroul din CoP este un agent 
secret, militar, implicat intr- 
o prozaice opera^iune de 
recunoa$tere $i recuperare. 
Povestea jocului, atat in 
questa principal, cat $i in 


Sint maro ca sa 
ma pierd in maro 


cele secundare, urmare§te 


malii $i artefacte, acum valorificate mai bine in contex- 


fidel $i inspirat specificul 


acjiunilor unui astfel de 
personaj, facand-o la un 


mod absolut credibil. Practic, in Zone nu avem doar eroi 



rea aceea profunde, intense, pe care numai in Zone o 


tul terenului/mediului (inclusiv urban). 

Cu §anse la titlu 


tragici de poveste, ci $i oameni ai muncii, in acest caz in¬ 
formative, care i$i urmeresc cu precizie $i tenacitate 
scopurile. 

Ince o date afirm: apreciez faptul ce producetorii 
nu ne-au impus intrarea in pielea unui personaj cu tra- 
saturi dramatice puternice, in acest al treilea titlu al seri- 
ei. In schimb, aceia$i producetori ne-au oferit in CoP toa 
te ingredientele necesare pentru a ne cladi noi singuri, 
in inimile $i mingle noastre, inefabila stare sufleteasce 
de Zone pe care o vom simji in pielea personajului cu 


mai poti avea. 

Din fericire, insinuarea treptate a feeling-ului de 
Zone este ajutate atat de dimensiunile mari ale hartilor 
din joc, cet $i de faptul ca acestea nu sunt aglomerate. 
Criticam in articolul de Clear Sky tocmai faptul ce iti cam 
lipse$te... intimitatea, ce, intr-un loc ce ar fi trebuit sa-^i 
dea fiori prin aerul de pustiu bantuit, nu poji se faci un 
pas fere se te impiedici de ni$te baiefi veseli care spun 
bancuri cu mutant - chestie care dedea dracului orice 
treire la marginea Reality. De data aceasta, Zona este 


Voi incheia acest articol printr-o revenire la esen^a 
acestui al treilea S.T.A.L.K.E.R.: aceea de shooter, regasi- 
te, in sfar$it, de producetorii sei. Care au reu$it se se con- 
centreze exact pe strictul necesar pentru a face din Call 
of Pripyat un candidat cu mari §anse de succes la titlul 
de FPS-ul anului 2010. In acest scop, au creat oponenji 
redutabili - mutanji $i umani, care au ridicat $i mai mult 
$tacheta performantei Al-ului in jocurile de gen. 

Mai mult, dificulta^ile au sporit $i din cauza nopji- 


care o parcurgem. Astfel, tot ceea ce se poate vedea in 
cele trei har^i ale jocului te impinge la treirea aceea 
aparte, obsedante, de neuitat: melancolia, nostalgia, do- 
rul insaViabil de revenirea in Zone. 

Este vorba de intinderea de stepe, de mla$tine, de 
pustiul paraginit al a$ezarilor umane. Este vorba de apu- 
suri $i rasarituri, despre ploi $i venturi, despre furtuni $i 
lumina fulgerelor. Este vorba despre fo$netul ierburilor 
$i frunzelor, despre tunet, despre plesnetul picurilor de 
ploaie. Este vorba despre acea lumine dulce (sorry pen¬ 
tru $ugareala, dar esta e cuventul potrivit), ale cerei raze 
te infioara cend prive$ti soarele prefirat prin crengi sau 
impra$tiat pe un zid scorojit. Este vorba de muzica de 
ambient a jocului, discrete, dar perfect potrivite locului 
$i starii pe care acesta o transmite. 

A observa toate aceste lucruri, minunat prezente 
in joc, nu tine de nici un story $i de nici un personaj anu- 
me construit pentru a impresiona. A percepe aceste lu¬ 
cruri tine de tine, de jucetor. Dace tu e$ti, in sufletul teu, 
un stalker, toate aceste lucruri vor de$tepta in tine trai- 
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lor, mult mai intunecoase decet in 
titlurile anterioare ale seriei. Acum, 
chiar ai nevoie de vedere pe timp 
de noapte, eventual de lunete im- 
bunatajite pentru contrast ori intu- 
neric. $i aid e$ti pus in fata unor 
alegeri dificile - armura care te pro- 
tejeaze cel mai bine de anomalii nu 
are vedere pe timp de noapte... A$a 
am ajuns sa petrec cateva nop{i te- 
rifiante in Pripyat, intarziat hind in 
cate o misiune pana la caderea 
intunericului. 

Apoi, bine gandit, gradat $i in- 
tegrat in joc este accentul pus pe 
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Un fleac... m-a 
controlat mental 
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arme $i upgrade-ul acestora, cu mici detalii de fine^e 
cum sunt locatiile dificil de gasit $i praduit ale truselor de 
scule necesare. lar toate acestea sunt inchegate ca expe 
rienja globala intr-o suita de misiuni variate, ce nu plicti- 
sesc niciodata, in care eventuala scriptare este facuta ne- 
invaziv, fara a deranja, ci potenjand acjiunea. Designul 
de nivel este ideal pentru desfa$urarea unei multitudini 
de scheme tactice, cu alternante binevenite intre luptele 
de interior $i exterior, de camp sau mediu urban. 

Totu$i, Call of Pripyat nu este un sandbox in adeva- 
ratul injeles al cuvantului, jocul nu este de mari dimen- 
siuni, iar misiunea principala are o anumita liniaritate, 


£ luptelor $i de unele misiuni 

^ " secur, d are interesante. 

* - In opinia mea, daca vrei sa 

' x otyii un maxim de intensita- 

(T* tea experien^ei de joc, eu 

M cred ca acest S.T.A.L.K.E.R. 

trebuie parcurs intr-un ritm 
destul de alert, astfel incat evolutia armelor $i a echipa- 
mentului personajului tau sa urmareasca indeaproape 
derularea pove$tii de baza. 

insa, cel mai important lucru este faptul ca GSC 
Game World par sa-$i fi regasit suflul $i inspira|ia in a 
face din S.T.A.L.K.E.R. un shooter superlativ, ceea ce imi 
da mari speranje pentru viitorul Zonei, loc in care abia 
a$tept sa revin. Pana atunci, insa, va reamintesc ca reju- 
cabilitatea titlurilor din seria S.T.A.L.K.E.R. este foarte 
mare, iar aparitia unui mod Complete pentru Call of 
Pripyat va fi un prilej sigur pentru o experienja inca $i 
mai acaparatoare decat cea de la inceput. 


MB 
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S.T.A.L.K.E.R. CLEAR SKY 


La cat de aparte este seria S.T.A.L.K.E.R., nu vad alternative la CoP decat 
Clear Sky. Este drept, titlul anterior are bug uri, minusuri $i indecini de 
structure v design, dar, cu ceva patch uri ;i mod uri peste el $i cu aten|ia 
indreptata catre atmosfera, merita jucat inainte de a te reapuca de Call 
of Pripyat. 
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Pe masura ce am parcurs CoP, am ajuns sa I consider cel 
mai fain shooter pe care I am jucat vreodata. Pentm 
ca, strict sub aspectul luptelor in timp real cu arme de 
foe, din postura First Person, imi vine sa spun, fara a 
ma putea stapani, de$i as vrea, ca al treilea 
S.T.A.L.K.E.R. este cel mai bun shooter din istone. Daca 
la asta adaugati atmosfera aparte specihca 
Zonei, obtinefi un joc de cxcepjie, cum nu 

credeam ca se mai fac. $i nici nu are bug H ^ 

uri precum primele doua din serie... J 
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AC//PC 




Greu, la deal, sus, la portare... 

Voi incepe sec $i brutal, cu aspecte tehnice ale ver- 
siunii PC. Discufia cu generafia actuate de console, care 
„blocheaza"dezvoltarea graficii pe PC, e veche de vreo 
doi-trei ani. Daca atunci era un semn de intrebare, acum 
e o certitudine. Intr-adevar, sunt din ce in ce mai multe 
sectoare in care o consola devine flasca, neputand con- 
cura cu un PC performant. Ce se intampla atunci cand 
transferi pe PC un joc de consola ca Assassin's Creed II? 
Simplu. in principiu, arata mai bine, datorita AA-ului §i 
AF-ului, forfate sau nu din drivere. Din pacate, nu se re- 
zuma totul aici. E foarte important ca producatorul sa-fi 
ofere posibilitatea de a regia toate aspectele importante 
ale graficii, sunetului $i controlului pentru a se potrivi 
configurafiei pe care te joci $i preferinfelor tale. Mai pre¬ 


D upa o ajteptare destul de lungufa, misteriosul 
personaj $i-a adus cea de-a doua aventura $i 
pe PC. Pentru a indulci poporu', satul pesemne 
de a§teptare, producatorul a inclus din start, gratis, cele 
doua recente DLC-uri lansate contra cost pe console. 

Din pacate, nu a reu$it sa compenseze $i problemele fa- 
cute in primele zile dupa lansarea oficiala de noul sistem 
DRM (detalii in oglinda separata). 

$i fiindca Marius a vorbit in lung $i-n lat despre jocul ai- 
sta in cel din urma numar de anul trecut, voi incerca ($i 
voi e$ua lamentabil) sa ma concentrez pe specificul 
acestei versiuni §i sa vin in completarea vorbelor a$ter- 
nute de venerabilul meu coleg. 


cis, in AC II, fiind gandit, din nou, in 
primul rand pentru console, ceea 
ce putea fi acceptabil pe PS3 sau 
Xbox360 devine de-a dreptul dubios 
pe un PC relativ puternic. Cum ar fi 
texturile detaliate $i obiectele (§i 
nivelul de detaliere progresiv al 
acestora), care uneori apar abia la 
cinci pa$i in fata, cand puteau la fel 
de bine sa apara la douazeci-trei- 
zeci $i sa nu mai fie suparatoare. in 
jocuri ca acesta, unde spafiul de 
joaca este foarte vast (chiar enorm fata de alte titluri), a 
reda totul frumos $i detaliat inseamna sinucidere ca $i 
consum de resurse. A$a ca intra in schema algoritmi de 
detaliere progresiva. Nimic de obiectat, cand jocul e pe 
consola. In varianta de PC insS, te a$tepfi, ca tot omul, sa 
te lase producatorul sa reglezi pufin asta, in funcfie de 
puterea sistemului tau. Carevasazica, daca am ultimul 
racnet de PC, a$ putea impinge desenarea obiectelor 
detaliate pana in departare, la orizont, farS o cadere 
semnificativa de performanfa. Pe un PC slab, pot regia 
singur compromisul intre fluiditate $i detalii. Ei bine, jo- 
culetele 3sta nu are nici cel mai mic reglaj in acest sens. 
Ba chiar, scofand din schema bloom-ul, monstruos de 
excesiv pe alocuri §i imposibil de reglat fin, cum se pare 
ca e la moda, am vazut cu stupoare ca el ascunde tot fe- 
lul de hibe, texturi mai stebufe $i, cel mai important, 
mascheaza incarcarea $i aparifia texturilor §i modelelor 


detaliate, astfel incat sS reduca situafiile in care o oare- 
care biligongufa devine ghiveci frumos abia cand ajungi 
atat de aproape incat pofi sS-l atingi cu varful sabiei. 
Sorry, bSiefi, dar nu e pardonabil Sei nu pot decide sin¬ 
gur ce detalii anume prefer sa-mi sacrific in favoarea 
unui gameplay fluid $i pans unde pot sa vad frumos. 

Nici sistemul de control n-a fost ocolit de efectul„facut 
pentru console". E drept, aici Ubi a excelat, oferind nu- 
meroase de variante de control ce combing tastatura cu 
mouse-ul (cu doua, trei, cinci butoane) sau te lasa sa joci 
doar din taste. Am jucat a$a o vreme, m-am acomodat, 
relativ, insa n-am putut sa ma stapanesc $i, in cele din 
urma, am infipt in calc un controller de X360. Moment 
in care am vSzut in ce condifii are logica schema de con¬ 
trol $i cat de mare e diferenfa atunci cand ai totul la de- 
getul mic. Insa$i asocierea de acfiuni butoanelor in sine 
devine perfect logics, iar controller-ul devine cu adeva- 
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senzafia ca este aceea$i chestie, cu acelea$i puncte de 
atracfie $i, din pacate, acelea$i probleme. Hotarat sS tree 
peste asta, am continuat sa butonez. In scurt timp, pre- 
judecafile (totu$i fondate), blazarea $i neincrederea s-au 
transformat in fascinate, apoi in imersiune totala. Toate 
aspectele jocului au fost imbunata^ite $i diversificate cu 
mult. In primul rand, in sfar$it, asasinul are o fa^a §i o 


Numai daca faci fata 
nD M-ului impus de tata! 


rat o extensie a mea catre joc, prin care pot sa zburd ca 
§i cand a$ fi acolo. Hai sa zicem ca tree asta cu vederea. 
Insa prompt-urile de butoane ale acjiunilor sunt indica¬ 
te cu simboluri, ca $i pe consola. Or impra§tiajii, ca mine, 
ar cam prefera sa fie indicate prin numele tastelor, cS 
de-aia sunt litere $i cifre pe ele! In cele din urma, §i cu, $i 
fara controller, AC II se poate juca lejer pe PC. Iar a defi¬ 
ne un gamepad e chiar o idee buna §i nu presupune o 
investitie majora, mai ales ca o multime de jocuri se 
controleaza mai bine a§a. Se poate inghifi $i nepotrivi- 
rea tehnicS intre grafica (respectiv reglajele ei, pufine la 
numar pentru un astfel de joc) $i flexibilitatea unui PC. 
Dar, de 60 de euro, cat costa jocul pe afara, se putea 
gandi mult mai bine toata treaba $i pentru butonerul 
clasic. Din fericire, la noi costa pufin peste jumatate din 
suma, a$a ca treburile astea $i DRM-ul devin mult mai 
lesne de trecut cu vederea. 

Vedefi, a$a se intampIS cand portezija deal"un 
joc, adica pe o platforma superioara consolelor, PC-ul. 
Ubi inca are de invafat de la Capcom la capitolul asta: 
Resident Evil 5 $i Street Fighter IV au fost impecabil 
transpuse, se mi$ca fluid $i pe sisteme medii, ba chiar 
devin mai aratoase, pentru cei pe care-i fine calcul. Ca o 
paranteza, fin minte $i acum transpunerile pentru PC ale 
joacelor Capcom numite Devil May Cry 3 $i Resident Evil 4, 
facute complet cu picioarele, spre disperarea fanilor; 


ghici de catre cine? Afi ghicit, Ubi. 
Moment din care Capcom a decis 
ca-$i face singur portable. $i n-au 
mai fost probleme. A$adar, luafi 
aminte la portare, baiefi, caci DRM-ul 
a provocat suficiente suparari in 
randul platitorilor! Nu e nici pe de- 
parte o transpunere proasta, dar 
rangul AAA de care se bucura 
Assassin's Creed II nu prea lasa loc de gre$eli $i omisiuni. 

Moca, doar pentru PC 

Spuneam ca intreg confinutul celor doua DLC-uri 
lansate contra cost pe consola se gase$te implicit, gratis, 
in varianta de PC. A trebuit sa a$tept finalul jocului pen¬ 
tru a-l experimenta, fiindca pur §i simplu acolo este con- 
centrat. Pe de o parte, fara sa va stric vreo surpriza, va 
spun ca este foarte savuros, chiar daca nu are o durata 
de joc mare. In Forli/Romana, m-am simfit exact ca in 
The Witcher, ca atmosfera. $i o spun admirativ. Este o 
nuanfa cel pufin delicioasa, care nu face decat sa condi- 
menteze placut o experienfa ^i-a^a superba de joc. La fel 
§i rafuiala cu Savonarola ^i oamenii lui de 
baza care, pe langa faptul ca se integreaza 
perfect spafial $i temporal, se dovede$te a 
fi de fapt, ca substrat, o serie de provocari, 
nu foarte diferite de Challenge-urile din 
Arkham Asylum ca stil de execufie. Singura 
mea plangere este ca, luand in calcul firul 
epic principal, DLC-urile se antepun ca o 
piedica punctului culminant, drept urmare 
se rasufla din tensiune. In tot cazul, mi-au 
picat bine, fiindca dupa finalul jocului ori- 
cum mi-a fost greu sa ma desprind de Ezio 
pentru a scrie articolul. De$i m-am jucat 


serios vreo doua saptamani, tot imi venea sa mai fopai 
prin peisaj, sa ma distrez cu garzile ^i sa fac pufinele mi- 
siuni secundare trecute cu vederea inainte de final. Mai 
mult, mai mult! 

A doua opinie 

Trebuie sa va spun ca am plecatja drum"cu o in- 
carcatura negativa, provocata de gameplay-ul exaspe- 
rant de repetitiv al predecesorului. Pe respectivul am 
vrut sa-l joc, insa dupa prima zi $i cateva incercari de 
continuare, am cedat nervos. Fiindca lipsa de diversitate 
$i imaginafie plus o suma de idei proaste au ocolit restul 
aspectelor jocului $i s-au cuibarit in inima gameplay-ului 
$i a designului misiunilor. Ceea ce n-am putut tolera, cu 
toate ca povestea mi se parea interesanta $i Damascul, 
caluful, animafiile $i acfiunea in sine, ca $i concept, mi 
s-au parut extraordinare. In fond, vrem ca joaca sa fie o 
ptecere in sine, nu sa devinS la un moment dat un ob- 
stacol in calea depanarii unei pove$ti. Altfel, mai bine ci- 
timsau neuitam lafilme. 

Ei bine, prima ora de AC II, la care am asistat $i pe 
consola, n-a facut o impresie prea buna. Adica, aveam 
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personalitate dara, interesanta, lucruri care mi-au lipsit 
in primul AC. Apuci sa vezi o poveste de fond mai intere¬ 
santa, mai credibila, iar personajele implicate in ea sunt 
excelente $i devin din ce in ce mai fascinante pe parcurs. 
Asasinatul dublu, odata ce prinzi lama $i pe cealaltd 
mana, alaturi de mi$carile de dezarmare $i studierea mai 
profunda a sistemului de cafteala, m-au facut sa nu mai 
evit cu orice pre{ o lupta. Chiar daca inamicii inca stau la 
coadd sd te cotonogeasca, cu unele except invioratoa- 
re, este cu mult mai bine. $i noile gadgeturi m-au cuce- 
rit instantaneu (veji avea $i ceva cu iz de praf de 
pu$ca, spre final, hehe). Dar cel mai important 
este cd misiunile au fost diversificate $i integrate 
cu mult mai bine in poveste. Ba chiar anumite 
misiuni secundare,dar obligatorii in primul pen- 
tru a trece la por^ia principal, sunt acum op{io- 
nale $i diferite, cu mult mai apetisante $i lipsite 
de monotonie. Mai ales ca sistemul economic, 
prin care-Ji imbunata{e$ti mica cetdjuie doban- 
ditd de la un punct in grija $i aduni un profit fru- 
mu$el, nu te mai obliga sd alergi dupd toate ne- 
norocitele de cufere cu bani 


le-am vazut vreodata in jocuri. Iar povestea, Dan Brown- 
iana, de felul ei, cu tone de prostioare New Age in ea, re- 
u$e$te sa aiba farmec permanent $i conduce la unul din- 
tre cele mai reunite finaluri experimentate de mine, care 
incheie satisfacator actuala aventura $i deschide loc 
unei continudri de zile mari. 

Voice acting-ul este $i el convingator $i da viaja 
bine personajelor, insa mi s-a parut penibila combinatia 
de engleza $i itaiiana subtitrata din varianta standard, 
care-i face sa para pe biejii macaronari renascentijti mai 

I 
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$i asasinii au 
romantism, sa $titi! 
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impra$tiate peste tot. Fie ca 
mergi incet $i sigur, fie ca 
pompezi bani in infrastruc- 
tura pentru profit ulterior, 
nu vei ajunge in situajia de 
a fi obligat sa alergi dupa 
cai verzi pe pereji pentru 
a-ji cumpdra o piesa de ar- 
mura sau vreo arma. Faptul 
ca te po^i amesteca printre 
orice fel de oameni cu un 
sistem nou $i inteligent m-a 
facut sa uit de cretina cdu- 
tare a grupurilor de calugari din primul 
AC. Iar faptul ca unele gdrzi te cauta $i 
prin muljime §i ascunzdtori este un mare 
bonus. Misiunile de gasire a morminte- 
lor unor celebri asasini, cu scopul de a 
pune manuja pe ceva foarte interesant, 
care-i aparfinuse lui Altair, m-au incan- 
i tat peste masura $i m-au facut sa stapa- 
nesc aproape perfect comenzile de plat¬ 
forming $i arta de a lovi fara sd atragi 
I atenjia. $i mi-au dat acces la unele din- 
tre cele mai frumoase interioare pe care 
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Eu are valoare 
Si arunca cu banii, 
c-am femei $i 
du$manii moare 
subt lame! 
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BUNE: 

► gameplay imbunatatit radical $i 
mai divers 

► povestea, dimensiunea istorica 
$i personajele, umorul 

► arhitectura $i animafiile, noile 
mijcari 


RELE: 

► grafica nu exploateaza potenfi- 
alul PC-ului 

► mici bug-uri $i situatii dubioase 

► DRM-ul 

► inca se sta la rand la lupta 


INCLUZIE: puteti trece peste eventuala impresie proasta 

sau„meh"lasata de gameplay-ul repetitiv al predece 
sorului v DRM, aveti in fafa un sequel radical mai bun 
din toate punctele de vedere, captivant $i plin de far¬ 
mec de la un capat la celalalt, care va va lasa 
* * taniind la oartea a treia.Face banii, face 
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Un titlu cu totul deosebit, care imbraca aroma de Mafia $i Hitman/Death 
to Spies intr-un Paris ocupat de nazijti $i te pune in pielea unui irlandez 
cu vana. Plin de personalitate, te motiveaz* s<i-l joci $i si treci peste bug- 
urile implicate de conceptul sandbox. Are cajarat $i stealth ji, impreuna 
cu AC II, va tine fanii genului ocupati multa vreme. 
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Assassin's Greed 
(d-ale DRM-ului) 

N oul sistem de protec^ie a jocurilor pentru PC semna 
te Ubisoft a fost lansat odata cu variantele de PC ale 
AC II, Silent Hunter IV $i cu beta-ul de Settlers VII. Pe 
scurt, jocurile indud un mic client folosit pentru autentifica- 
rea pe serverele Ubisoft, unde ve^i fi siltyi sa va creati un 
cont. Clientul trebuie menjinut pornit pe durata jocului, lu 
cru care, evident, necesitS o conexiune permanents la inter 
net. Chiar dac5 jocul este single player, precum AC II. Partea 
bund, pentru cei care obi$nuiesc sa butoneze de pe mai 
multe calculatoare, din diverse locuri, este ca save-urile vor 
fi mereu accesibile. fiind copiate pe Ubi.com la oprirea jocu 
lui, respectiv descarcate la pornirea lui. Partea proasta este 
insd mult mai dureroasa, fiindca depinzi de legatura la inter 
net sa joci single player. $i nu doar de ea, ci $i de serverele 
Ubisoft care, pe langa faptul ca trebuie sd func^ioneze, tre 
buie sd mai §i funcjioneze bine, sa nu te treze$ti cu profilul 
pierdut/^ters, cu progresul nesalvat sau cu salvari„corupte 
In func^ie de norocul fiecdruia cu furnizorul de net, sistemul 
poate pdrea/deveni draconic sau, dimpotriva, poate sd nu 
deranjeze cu absolut nimic. in caz cd serverele Ubi se agaja 
temporar sau conexiunea sughite pu^in, jocul este pauzat $i 
ai de ales intre a$teptarea restabilirii legaturii sau ie$irea din 
joc. Ce mai alegere. In schimb, ar fi fost mai bine sd integre 
ze o zona in care sa-{i faci de cap sau o serie de misiuni 
eventual in rolul tatdlui lui Ezio, care sd se poatd juca offline 
(cdnd pica netul, jocul sa-Ji propund $i inceperea sau conti 
nuarea pdrfii acesteia, pe langd Exit to Windows). Macar atat 
puteau sd faca pentru a indulci neplacerea unui client care 
de bine, de rau, a marcat loveaua in desaga lor. 

Eu unui am avut in mana copia de review cu destul 
timp inainte de lansarea oficiald. Pdna in momentul lansdrii, 
am avut doud intreruperi insumand fix cinci secunde. 

Nimica toatd. In primele doud zile dupd lansare, a fost un in 
fern pentru jucatori $i un fiasco pentru un prim contact cu 
noul DRM. Deconectdri cu orele. Nu provocate de internet 
ci de serverele Ubi, care se pare cd au fost atacate. 

Intrebarea mea este: nu $tiau cine sunt? Nu se a$teptau la 
asta, nu puteau sd prevind a$a ceva? In fine. 

Cert este cd, incepand cu cea de-a treia zi, totul a mers bine, 
cu exceptia unor momente, rare, in care, intrand in joc, nu 
mi-a apdrut profilul $i a trebuit sd-l repornesc de maximum 
doud ori pand s-a rezolvat. 

Ce parere am? In principiu, mai toatd lumea care are 
bani de jocuri i$i permite $i o conexiune la internet $i e firesc 
sd aibd de la furnizor preten^ia ca aceasta sd mearga 99% 
din timp, dependent de el fdcdndu-l aproape la fel de im 
portant precum curentul electric. 

Sd fim serio$i, sunt zilioane de jucatori de World of Warcraft 
plus alte MMO-uri, Team Fortress, Counterstrike, StarCraft, 
WarCraft III, Call of Duty etc. - $i pentru fiecare folosesc co 
nexiunea la internet. Nu le iau apararea celor de la Ubi. Pur 
$i simplu a$a stau lucrurile. 

Iar Ubisoft va invd{a ceva din fiasco-ul petrecut in pri 
mele zile de la lansarea jocului (jocurilor, de fapt) $i i$i va 
pune la punct infrastructura, ca sa mai vanda jocuri pe PC ($i 
cred cd vor). Md indoiesc, pentru binele Ubisoft, cd vreun titlu 
de-al lor va mai avea asemenea probleme, chiar $i numai in 
preajma lansdrii. Iar lumea se va obi$nui cu el, a$a cum s-a 
obi$nuit $i cu rele mai mari. Sistemul lor DRM este cam gre 
Jos, insa impardonabil ramane numai $i numai ceea ce s-a 
petrecut pentru europeni in cele doud zile de dupd lansarea 
oficiald $i a zvarlit noroi peste un joc de referinta 


mult mai slabe decat in varianta corcita. 
Plus pasaje nesubtitrate, in filme. 

A§a ca m-am resemnat $i am comutat la loc 
in itangliana. 


degraba ni$te mafioti de mana a cin$pea din Brooklyn-ul 
anilor'20. Comutand pe audio in itaiiana integral, am 
avut surpriza unui accent sudist, potrivit mai degraba 
pentru Sicilia, nu pentru Floren^a, Venera, Toscana sau 
Roma, unde se intampla intamplarile, $i a unei intona^ii 


Totu$i, iubirea... 

Citind hoarda de critici pe care le-am 
avut la adresa acestui joc $i cantarindu-le cu 
argumentele pro, a{i putea spune cd nu 
sunt intreg la cap, mai ales daca a{i aruncat 
un ochi peste nota. Ei bine, 
AC II este totu$i unui dintre 
cele mai bune jocuri Action/ 
Adventure care s-au fdcut 
vreodata $i va placea cu si- 
guran^a enorm pana $i celor 
care nu s-au putut lipi de 
predecesor (asemenea 
mie). Merita banii, merita 
deranjul, merita suportate 
DRM-ul, bug-urile ocaziona- 
le $i inconsistent grafice, 
fiindca o experienfa ca in 
Assassin's Creed II nu veji 
mai gdsi nicaieri. Era sa nu mai scriu articolul asta, fiind¬ 
ca nu ma prea puteam opri din jucat $i rejucat. Cand vor 
face publica data de lansare a lui AC III, voi incepe $i eu 
sa numar zilele, nerabdator. 

■ Caleb 


b m 




O An internet connection is required to ptay this game.fwkd to connect 
to the Ubisoft master servers. Mease verify that your internet 
connection is functional and try again. 
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lor care miros a pasiune §i, 
daca nu, macar au un de¬ 
sign de exceptie. Clar nu 
vorbim de HAWX sau 
Avatar. Vorbesc de 
Assassin's Creed 2 $i de jo- 
cul de fa{a, Anno 1404. Cu 
siguranfa, de primul ati 
auzit. Chiar daca e o serie 
foarte lunga, sunt sigur ca 
nu mulfi dintre voi au pus 
mana pe al doilea. Anno nu a fost niciodata un joc high- 
profile. Acest lucru a adus probabil destul de multa libe¬ 
rate echipelor de produce, pentru ca Jhe upper mana¬ 
gement" a fost prea ocupat cu celelalte hituri. 

Anno 1404: Dawn of Discovery a atras atentia din 
multe puncte de vedere, ca de exemplu, citez din review 
-„Pentru cei care nu au pus mana pe niciun titlu al seri- 
ei, Anno este un joc deosebit 
in sine, deoarece combina 


pana la ora$e medievale de exceptie, cu populate varia- 
ta, nobila, parvenita $i, evident, plina de pretenfii. 

Venice aduce o serie de lucruri in plus acestui sistem. Pe 
langa pove$tile lui hjlare, care incearca sa creeze motiva- 
fia de a construi folosindu-se de romanitatea cu care 
este asociata vizual arhitectura ora$elor medievale itali- 
ene de dupa Rena$tere, exists $i o serie de lucruri care il 
diferenfiaza de predecesorul sau $i ii dau un aer de 
„must-buy and then... play, you DRM addicted!" 


Noi elemente 

in primul rand sau nu neaparat, jocul nu mai are o 
campanie cu legatura pentru ca vorbim despre un set 
de scenarii menite sa te familiarizeze cu noile aspecte, 
cum ar fi de exemplu spionajul $i sabotajul. Folosindu-te 
de o fabricufa de spioni, vei avea posibilitatea de a deju- 
ca tendinfa unor indivizi de a-fi fura locuri din consiliu, 


ei, oameni care fac exact atat cat trebuie, nimic mai mult. 

Oameni care nu se mai implica, oameni care nu 
mai vor sa aiba idei. Dece oare se duce pasiunea... Din 
multe motive, dar in general din cauza ca aceasta nu e 
ajutata, crescuta, intrefinuta $i sustinuta. Pentru ca foar¬ 
te multe companii preiau pasiunea ca $i cum ar trebui sa 
existe in mod natural, se folosesc de ea ca de o $oseta, 
iar cand da semne de oboseala, e aruncata la gunoi. $i 
astfel pierd. Tot mai mult de la an la an. 

Imi cer scuze pentru aceasta lunga introducere 
care are legatura doar relativ cu articolul de fafa. E un 
tribut adus celor de la Infinity Ward, facufi praf de cStre 
o companie de distribute, care a devenit prea sigura de 
sine. Dar cum spunea un personaj virtual, culmea, intr-un 
joc care oarecum e in ograda lor -„Niciun rege nu poate 
domni o eternitate." (Moartea lui Arthas,The Lich King, 
din World ofWacraft). 


strategia economica, diplo¬ 
matics $i military cu con¬ 
structs $i intrefinerea unor 
comunitati de oameni, im- 
pra$tiate mai mult sau mai 
putin pe o harta alcatuita 
din insule." 

Jocul este foarte bine 
structurat $i urmare§te evo- 
lufia unei societafi, alias ora$, 
care porne^te de la o comu- 
nitate mica, alcatuita din fa- 
rani §i aspiranti, $i ajunge 




Anno 1404 revine 

Pentru a reveni un pic, de$i nu se aud lucruri bune 
nici de la Ubisoft, totu§i exista unele producfii in ograda 


t . 
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Chintesenta Orientului 


C a sa fiu sincer, nu $tiu cat o sa mai pot 

exista in purgatoriul acesta, situat undeva 
intre presa §i producfie. Greutatea nu vine 
din faptul ca a$ vedea deciziile bune sau proaste 
de design sau ca a$ observa probleme de progra- 
mare, animafii de slabs calitate sau texturi lucrate 
in graba, ci pentru ca incep sa simt un pic prea 
multa considerate fafa de munca unor produca- 
tori, §i aici ma refer la oameni, nu la companii. 


Tribut 

$i asta nu neaparat pentru ca deplang starea 
industriei, cu presiunea pe care o impune asupra 
producatorilor, ci pentru dezamagirea pe care 
aceasta o produce in randul celor implicafi. 
Dezamagirea nu e data neaparat de incompatibili- 
tatea acestui joc cu o viafa normaia, ci de faptul ca 
foarte multi dintre oamenii talentati implicati nu 
mai au la sfar$it de zi nicio satisfactie. Cand nu mai 
exista satisfactie, din cauza ca nu li se recunosc 
meritele, din cauza oboselii acumulate sau din ca¬ 
uza ca pur $i simplu au o perioada proasta, in care 
muza e la plimbare, ace$ti oameni pot pierde cel 
mai important §i mai necesar stimul, $i anume 
pasiunea. 

E bine $tiut ca, pe langa necesitatea unui sala- 
riu, totu$i oamenii aleg sa lucreze in industria jocu- 
rilor din pasiune. Evident, nu ma refer aici la cei 
care produc adevarafii bani, oameni care de multe 
ori nu au pus in viafa lor mana pe un joc, producfie 
proprie sau nu. Ma refer la cei care produc, la prole- 
tarii industriei. La cei care iau din propria viafa 
crampeie pe care le a§aza in jocuri. Ei bine, cand nu 
mai e pasiune, salariul ramane singurul stimul. $i 
atunci ace$ti oameni devin...„mercenarii"industri- 
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Poti sa mergi sill cumperi. Joaca-I acum, daca tot ai 
dat banii! 
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► realizarea artistica 
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► $pionii a$tia, buni baieti 


de a-ti irttina reputatia sau de a le dejuca 
planurile de a te lasa in pace. Da, pentru ca 
acum impart conducerea ora$ului cu alji 
lorzi $i ri$ti sa construie$ti un ora$ de o a$a 
frumusete incat sa ramai fara el. Ca urma- 
re, va trebui permanent sa te folose$ti de 
diplomatic $i de alte„mijloace" pentru a fi 
sigur ca ora$ul ramane pe mana fondato- 
rului, care ocupa cu fundul sau imens sufi- 
ciente scaune in consiliu. 

Un alt aspect interesant, de fapt mai 
mult suculent, este acela ca poti sa parti- 
cipi in mod activ la designul viitorului tau castel. Poti 
ata$a diferite caturi $i segmente, il poti configura cum i\\ 
permiti mai bine.TotuI pentru a atrage nu numai invidia 
rivalilor, ci $i cohorte de femei dornice de a intra in lu- 
mea buna. Evident, castelul nu este singura dadire noua 
care poate fi construita. Producatorii au mai adaugat o 
serie de optiuni, printre care se remarca acele dadiri 
menite sa dea fata ora$ului, sa-l faca mai atragator. 

Pentru ca se pare ca, evitand cacofonia, comertul 
a fost unul dintre subiectele mari de discujie printre 
fani, o serie de optimizari au fost aduse $i aici, ca de 
exemplu posibilitatea de a avea nave mai mari de trans¬ 
port la care poti seta ca ceea ce transporta pe rutele de 
corner} sa fie aleatoriu, la vrerea zarului $i la §ansa noro- 
cului. Lucru care e interesant $i, posibil, ajutator. 

Personal nu i-am simjit nevoia. 

In rest, s-au pastrat $i lucrurile bune §i cele rele, ca 
de exemplu stresul pe care mie personal mi-1 aduc 
quest-urile astea contra timp. A$ fi preferat sa mi le pot 
lua eu in loc sa-mi fie permanent bagate pe gat, fara sa 








RELE: 


» nu po^i evita quest-urile 
► putin timp dejoc! 




pa de ea $tiu cum se fac lucrurile. Nu am niciun comen- 
tariu. Chiar daca stilul arhitectonic nu miroase a inginer 
arhitect, miroase a arti$ti 3D responsabili. La fel efectele, 
vocile $i chiar designul misiunilor. Jocul are aceea$i mu- 
zica excelenta de dormit pe ea. 

In conduzie, Anno 1404 ramane Anno, adica rama¬ 
ne fidel seriei fara sa faca compromisuri evidente. Din 
nou, fanii se vor bucura ca mai au ceva de lucru pana la 
urmatorul expansion sau joc din serie, oricare ar fi acela. 

■ Locke 








SINS 


SOLAR 


EMPIRE 


DIPLOMACY 


Ciudat e ca relativ simultan cu lansarea lui Dawn of Discovery a aparut $i 
Sins of a Solar Empire: Entrenchment. Culmea e ca acum s-a lansat 
aproape simultan Sins of a Solar Empire: Diplomacy. Daca inlocuim pe 
aici, pe colo cateva titluri ;i cuvinte gen ..spatiu cosmic", aproape ca am 
putea folosi pentru el review-ul de mai sus. Ca urmare, ma inchin in fa{a 
acestei coincidente dubioase $i va recomand Sins of a Solar Empire: 
liplomacy. 


am dreptul sa zic ca lasa, mai tarziu. Asta mai ales ca in- 
tre cele doua bucati a trecut un an $i nu mai §tiam exact 
cum se joaca. A trebuit sa reiau partial tutorialul din pri- 
mul Anno... ceea ce imi aduce aminte ca nu poti juca 
veche campanie cu acela§i executabil. 

Adica nu poti profita in campania veche macar de cladi- 
rile introduse in Venice. La fel, jocul ramane destul de 
prost documentat. 

Spuneam ca scenariile astea te pregatesc pentru 
ceva $i da, evident, acel ceva este lupta in retea, unde 
lucrurile iau o intorsatura destul de ciudata. Pentru ca, in 
opinia mea, Lego nu este joc de multiplayer. $i orice ci¬ 
ty-builder e un Lego. Evident, nu exdud $i nu sunt inchis 
la posibilitatea ca in cazul de fata sa trezeasca interes. 
insa $ansele sa ma gasiti online tanjind dupa un parte- 
ner sunt nule. Dar na, e un lucru fain sa $tii ca daca ai ra- 
m^ne singur pe o insula cu jocul acesta conectat cumva 
printr-o minune la internet, nu ai juca singur 30 de ani 
pana sa te gaseasca cineva. 

Ca sa nu uitam de grafted, e clar ca cei care se ocu- 
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REVIEW 


R ecunosc faptul ca am avut mdoieli destul de se- 
rioase atunci cind am aflat ca al doilea Bioshock 
nu va fi facut de echipa care ni l-a dat pe primul, 
Irrational Games, lar asta pentru ca, dupa cum au aratat-o 
$i nesfir$itele confruntari online intre adversarii $i supor- 
terii anumitor aspecte de gameplay ale jocului, primul 
titlu al francizei era departe de a fi perfect. Mai bine 
spus, Bioshock s-a dovedit a fi un joc bun, dotat cu toate 
cele necesare, dar mult prea evident perfectibil. Nu voi 
intra acum in detalii, pe care le voi pSstra pentru com- 
paratiile semnificative cu a doua sa venire, dar, tocmai 
aceasta ar fi trebuit, in opinia mea, sa fie opera aceleia$i 
echipe, de$teptata de feedback-ul fanilor $i du$manilor. 


Despre o iubire 


LEVEL 


LEVEL 



- w§m 'nmb 



























atat de salvarea fizica, adica alinarea suferintelor cauza- 
te de dependent de ADAM $i de splicing-ul excesiv, dar 
$i de o component spiritual, metafizica, a acesteia. 

insa, pe langa mama Eleanorei, exista $i tatal aces¬ 
teia, mai precis Big Daddy-ul ei. Ati ghicit, Eleanor a fost 
la un moment dat transformata in Little Sister, al carei 
protector $i insofitor ai fost chiar tu, exemplarul Delta al 
seriei de Big Daddy introduse in Rapture odaty cu raz- 
boiul splicer-ilordin primul Bioshock. 

Tu, eroul acestui sequel, e$ti cel care incerci sa o salvezi 
pe Eleanor de la sacrificiul pentru binele comun pentru 
care mama sa a pregatit-o. Legat telepatic de Eleanor, 
parcurgi prin Rapture drumul catre aceasta, ghidat $i 
ajutat de ea. lar aici apar asemanarile de structura cu 
primul Bioshock: ai de-a face cu cateva personaje care te 
indruma (prin radio sau mental) sau \\ se opun (argu- 
mentand prin megafoane). Misiunile din joc {in de de- 
pa$irea unor obstacole, similare cu cele din primul titlu, 
in urma carora afli elemente noi de story $i/sau poti sa 
te deplasezi mai departe in niveluri. Pana spre final, nu 


Expansionism 

lar continuitatea de care vorbeam este atat de evi- 
denta, incat, pe alocuri, cam aduce a identitate. Adica? 
Simplu, cel mai bine a pus problema unul din user-ii fo- 
rumului nostru online de la www.level.ro, care a afirmat 
ca Bioshock 2 da senzatia ca ar fi, mai degraba, un ex¬ 
pansion al primului titlu. Sincer sa fiu, cu aceea$i senza- 
{ie am ramas $i eu, dupa parcurgerea a doua treimi din 
joc. Din fericire, pe masura ce ma apropiam de final, des- 
copeream ca 2K Marin a reu$it sa sparga gheata, sa rupa 
pisica $i sa gaseasca miezul din ceea ce face Bioshock di- 
ferit de toate celelalte jocuri, oferindu-mi o extraordina¬ 
ry experien^a, nu atat de gameplay, cat de viaja $i de 
traire. Dar, sa nu anticipam, sa pastram un tempo masu- 


este nimic nou aici. 


rat al expunerii temelor acestui ar- 
ticol. $i sa revenim la chestiuni mai 
pamante$ti... pardon, subacvatice. 
Cum ar fi, spre exemplu, povestea. 

Actiunea din Bioshock 2 se 
petrece la 8 ani dupa cea din pri¬ 
mul titlu al seriei. Andrew Ryan a 
fost inlocuit la„conducerea"ora$u- 
lui Rapture de catre Sophia Lamb, 
la baza medic psihiatru. Aceasta a 
creat un cult pseudoreligios ce 
avea in centrul sau pe Eleanor, fii- 
ca Sophiei Lamb, divinizata ca sal- 
vatoare a Familiei ce cuprindea 
adeptii acestui cult. Este vorba aici 





Bla-blamb 

Nimic nou, decat o cantitate deloc neglijabila de 
zgomot de fond epic, pe care eu l-am dasificat ca bla 
bla filozofic. Dat fiind ca Bioshock pornea de la ideile 
unei ganditoare, Alisa Rosenbaum (caracterizabila ca fi 
ind un Lenin pe invers, adica tot aia), $i Bioshock 2 tre- 
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buia sa pastreze aparen^a unei origini nobile, intelectua- 
le. A§a se face ca toooot jocul ti se indeasa in urechi o 
ditamai colec^ia de emana^ii filozofice ale Sophiei Lamb, 
esenfiale pentru a construi personajul $i drama jocului, 
dar banale cu spume $i plictisitoare, prin cantitate $i re- 
petitie, de nu pot sa va spun. 


nit apoi tot mai neplacut, pentru 

\\x . 

f. Mw zf- ca in Bioshock 2 sa fie banal, plicti- 

- cos, complicat, balast (sic!) inutil. 

~ Ca sa pot gusta parole minunate 
ale jocului, am fost obligat sa su- 
port cu stoicism bucati mari din 
\ story, la care s-au adaugat mai 
f ^ ^ toate replicile Sophiei Lamb. 

Am fost enervat la culme de 
faptul ca jocul este dominat de 
imaginea unui antagonist puternic, obsedat de propriile 
convingeri $i lipsit de orice morala in a $i le pune in 
practica. Asemanarea cu primul Bioshock sub acest as¬ 
pect, precum $i ca structura a parcurgerii jocului, este 
cauza exasperarii care m-a lovit din loc in loc. Sa nu ui- 
tam ca in aceea$i luna am avut in lucru $i Call of Pripyat, 


in detaliu acum. Este vorba de faptul ca jocul i^i ofera o 
mare libertate in a alege caile de atac, la propriu, cu care 
iji vei distruge oponen^ii. Ai un numar suficient de arme, 
acum fiecare cu cate trei tipuri de munitie diferite. Mai ai 
la dispozijie §i„magia", constand intr-o mul^ime de ata- 
curi bazate pe plasmide, puteri speciale oferite pe cale 
genetica, ce consuma EVE, adica tot un fel de mana. 
Pentru a-ti perfectiona $i diversifica atacurile cu plasmi¬ 
de, consumi o alta resursa, ADAM. 

Toate aceste mijloace de lupta sunt, e adevarat, va¬ 
riate. lar modalita^ile de abordare a unei confruntari 
sunt $i ele mai mult de una, ceea ce e bine. Pe de alta 
parte, zau daca ai nevoie de toate astea!... Eu, dat fiind 
ca trebuia sa apuc sa termin jocul $i pentru ca nu aveam 
timpul $i energia necesare ca sa pun de tot felul de so- 
fisticarii, am mers simplu, din headshot in headshot, 


De altfel, asta mi se pare una din marile probleme un titlu mult mai relaxat ca personaje, story $i drama... combinat cu incinerarea adver- 

ale seriei Bioshock - aceea ca porne$te de la un fond de in contrast, Bioshock 2 se urea pe tine $i te apasa cu me- sarilor. Am parcurs tot 





jocul ca pe un 
Doom din ve- 
chime, bazan- 
du-ma pe 


sajul sau, cu personajul sau negativ, cu banalitajile sale 
ideologice, cu reluarea in oglinda a temelor originale in 
troduse de predecesorul sau. 


chestiuni filozofice pe care le 
amesteca intr-un fir epic atat de V 
alambicat incat trebuie sa te duci 
pe Wikipedia ca sa pricepi cu exactita- 
te ce se intimpla. Cu parere de rau o spun, % . 

dar la asta se adauga §i publicul, care nu da 
pe dinafara de cultura sau interes pentru teze in- 
telectuale abstractu{e asupra evolu^iei omului ^i 
Umanitatii. De aici rezulta un amestec pe alocuri indi¬ 
gest de filozofie regurgitata $i telenovela subacvatica, 
agreabil in prima jumatate a celui dintii Bioshock, deve 


Prea de toate 

Asemanarile flagrante cu Bioshock nu se 
V opresc aici. Astfel, daca este sa vorbim despre 
> resurse $i arme, putem bine mersi sa re- 

deschidem o veche disputa, pentru 
ca premisele care au de- 
/ dan^at-o in trecut se repeta 


m Electro Bolt 





REVIEW 


Bioshock 2 



A nu se vorbi despre funie 





un singur tonic genetic esenjial pentru atacurile mele, 
„Headhunter". In rest, sa dea mama lui, a jocului, dace 
nu m-am simtit de-a dreptul sufocat de o lista mult prea 
mare de mijloace de lupta - asta ca sa nu mai pun la so- 
coteala un sindrom pe care jocurile il indue deseori in 
noi: stresul alegerii. 

Acesta consta in imposibilitatea de a ghici din vre- 
me ce sa alegi din multitudinea de resurse (arme, muni- 
tie, armuri, magie/plasmide) disponibile la un moment 
dat, astfel incat sa obtii cel mai bun rezultat in viitor. Pur 
$i simplu, stresul alegerii se instaleaza in momente de 
genul celor in care tu decizi sa-fi upgradezi shotgun-ul, 
in loc sa faci acest lucru cu mitraliera, pentru ca habar 
nu ai ce oponenti te vor capaci mai incolo. Sau cand tu 
hotara$ti sa-ti mare$ti bara de sanatate, dar se va dovedi 
ca nu ai nevoie de a$a ceva, $i mai bine ai investi ADAM 
in altceva. Ori cand cumperi nituri pentru rivet gun in 
loc de grenade de proximitate. $i tot a$a... 

Nu $tiu cum se face ca seria Bioshock are darul de 
a-ti induce acest stres al alegerii mai abitir decat alte jo- 


ninjare nelamurita, ce te oblige sa fii la maxim cu toate 
$i in cea mai buna forma. 0 pluta! de fapt, amenintarea 
aia este falsa, iar jocul abunda de resurse inutil de boga- 
te, care, chiar $i pe cel mai ridicat nivel de dificultate, 
transforma ceea ce putea sa fie un survival horror besti¬ 
al intr-un pac-pac semicretin. Ce rezulta de aici? Pe lan- 
ga faptul ca iti induce excesiv stresul alegerii, Bioshock 2 
o face inutil - orice alegere e buna. 

La ce bun imi este libertatea de a alege dintre mul- 
te feluri de a lupta, daca jocul nu ma pune in fa{a unor 
dificultati suficient de mari $i variate care sa ma oblige 
sa-mi exercit aceasta alegere? Un joc nu este doar un 
sport $i/sau o arte, ca sa fac lucruri numai dupe bunul 
meu plac. Un joc, mai ales din categoria shooter-elor 
survival horror, trebuie sa aiba o serioasa $i bine gandita 
dimensiune de„Pe aici nu se trece!"care sa te oblige la 
un minim efort de gindire $i planificare, a carui calitate 
distinctive este NECESITATEA lui. A$a, putand alege orice 
cale/arma/plasmida pentru a-ji rezolva luptele, ramai 
doar cu libertatea, nu $i cu sentimentul de recompense 


acelei liberteti. Adeugand la aceaste libertate proaste §i 
stresul alegerii, pot spune ce Bioshock 2 nu a gasit o re- 
\eta de shooter cu totul multumitoare. 

Tacticos, imi aprind un cartu$ 

Totu$i, o schimbare in bine a luptelor existe. 
Aceasta este date de doue aspecte noi ale jocului. 

Primul ar fi designul de nivel mai complex. Astfel, sunt 
multe locuri in care ai $i o desfe§urare pe vertical a 
combatului, oponenjii aflandu-se„la etaj" in raport cu 
tine. Este adeverat, $i in primul Bioshock existau astfel 
de situatii, dar aici ele sunt mai multe $i mai bine ex- 
ploatate ca gameplay. Spre exemplu, sunt diverse pasa- 
rele care traverseaze ceile de acces, sunt balcoane, sunt 
terase, acoperi$uri, locuri din care e$ti deseori atacat de 
la distante. Adaugati la asta $i faptul ce se trage asupra 
ta prin rupturile din podele, prin crapaturile dintre scan- 
duri, de dupe stalpi - o experience noue $i interesante. 



curi. Cert este faptul ce, pane spre sfir$it, alergi de la un 

cadavru la altul ca se le je- 

fuie$ti, cumperi la greu de 

toate de la punctele de 

vanzare imprecate prin 

niveluri, $i tremuri la fieca- ( 

re upgrade, ingrozit ce ai 

fecuto alegere gre$ite. 

Totul fecut cu spaima de 

oponenti cumpli^i, ce se •* 

preved in viitor ca o ame- _ 


venit din inteligen^a folosirii 


r 0> Electro Bolt 



r (§i Becho 


Am pusde un 
Chagall 


A doua schimbare in bine a componentei de shoo¬ 
ter aduse de Bioshock 2 este date de posibilitatea de a-ji 
„amenaja" terenul inainte de confrunterile majore. Una 
dintre aceste confrunteri majore este uciderea unui Big 
Daddy pentru a infia Little Sister pe care acesta o prote- 
jeaze. 0 alte confruntare majore apare atunci cand tre¬ 
buie se protejezi la randul teu respectiva Little Sister de 
valurile de spliceri care o atace in timp ce ea colecteaze 
ADAM dintr-un cadavru. 0 a treia confruntare aspre este 
cea cu Big Sister-urile care te atace din cand in cand. 
Aceste Little Sisters ajunse la maturitate sunt echivalen- 
tul mult mai rapid §i mai periculos al unui Big Daddy $i 
te avertizeaze asupra sosirii lor prin sunetul strident care 
le insote$te. 
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REVIEW 


versus. In adancuri 


C omponenta multiplayer a lipsit din primul 

BioShock $i, oricat de mult ne-am dorit se pu- 
tem arunca cu plasmide unii-ntr-al^ii, DLC-ul 
care ar fi putut s-o include nu a aperut niciodate. inse 
in BioShock 2 ea existe $i ne ofere ocazia se experi- 
mentem diverse combina^ii de plasmide $i arme intr- 
un cadru organizat, pe spinerile altor jucetori, iar ei pe 
ale noastre. 



in ciuda denumirilor diferite, modurile de joc 
sunt cat se poate de generice, dar adaptate la univer- 
sul BioShock, astfel ca modul Survival of the Fittest, de 
exemplu, va fi recunoscut imediat ca fiind echivalentul 
Deathmatch-ului, iar Civil War al Team Deathmatch- 
ului. Fiecare dintre ele, inse, include elemente de joc 
specifice campaniei single, de unde rezulte ce loot-ul 
este la ordinea zilei (dace apuci se-{i buzunere$ti victi- 
ma inainte se-i calci pe urme, la cat de rapid te poti 
trezi cu un adversar in spinare), modul Capture the 
Sister (a.k.a. Capture the Flag) presupune captura- 
rea unei Surioare, nu a unui steag, iar cea mai mare 
smecherie o reprezinte $ansa de a te transforma in 
Tata Lor $i a-i zdrobi la propriu pentru o scurte peri- 
oade de timp. In ultime instante, poji ataca chiar $i 
cu o cheie franceze. 


Sistemul de credere in nivel este simplu $i bine 
implementat, deblocarea graduaie a unor arme $i 
plasmide noi pe mesure ce avansezi recompensand 
intr-o oarecare mesure eforturile depuse online, dar 
este departe de performance celui din Modern 
Warfare. Mai mult decat atat, in prima septemane de 
dupe lansare, multiplayer-ul din BioShock 2 a fost un 
dezastru, principala piedice impotriva distrac^iei con- 
stituind-o lag-ul, omniprezent §i deosebit de frustrant. 
Ce-i drept, nu am scepat nici acum complet de el, dar 
mecar nu mai apare atat de freevent. Altfel, in condijii 
bune de joc, actiunea se desfe$oare cu fluiditate, iar 
cateva elemente de gameplay, cum ar fi„hecuirea"tu- 
retelor astfel incet se ucide pentru tine, sabotarea 
acestora atunci cand aparjin adversarului, precum $i 
posibilitatea de a plasa capcane mi-au piecut. 

Dar numai pane la un punct, pentru ca multiplayer-ul 
din BioShock 2 este mult prea generic pentru un pasi- 
onat al genului, iar majoritatea recompenselor sunt 
lipsite de personalitate si substance, cu $anse mici se ii 
prelungeasce jocului substantial durata de viate. 

Din fericire, nu vom asocia niciodate BioShock 2 cu 
componenta sa multiplayer, care putea la fel de bine 
se lipseasce. 

■ KiMO 



De cele mai multe ori, locul in care ai de fecut fate teu. Aici intervine una din ideile bune ale jocului, aceea 

acestor confrunteri majore este ceea ce eu am numit „un a munitiei capcane, ce poate fi plantate in drumul ataca- 

co$mar tactic". Mai ales cand este vorba de protejarea torilor, pentru a-i incetini $i chiar ucide. 0 foarte bune 

unei Little Sister de valuri de spliceri, producetorii par se astfel de munitie, pe lange cea de tipul grenadei de pro- 

fi ales anume locuri foarte dificil de folosit in avantajul ximitate, este turela portabila ce poate fi amplasate in 



puncte strategice pentru a te proteja cu foe de acoperi- 
re. Plasmida capcane, ce se dedan$eaze la trecerea ina- 
micilor, prezente $i in titlul anterior, ste probabil la origi- 
nea acestei adaugiri in arsenalul jucetorului. 

Per total, experiema de joc a fost semnificativ im- 
bunetetite de designul de nivel mult mai inspirat decet 
in primul Bioshock, precum $i de aparitia elementului 
tactic adus de munitia capcane. Astfel, confrunterile ma¬ 
jore aduc o inviorare binevenite a curgerii actiunii, mai 
mult decat necesare, date fiind alunecarea treptate spre 
plictiseaie $i monotonie, ce apare inspre jumetatea jocu 
lui - boale greu curabile a francizei. 

Elixirul dragostei 

De aici incolo, articolul de fa^e ar putea confine 
spoiler-e minore. Eu zic ce il puteti citi mai departe, chiar 
$i dace nu ati jucat Bioshock 2 ince - v-ar putea deschide 
alte perspective ale recepterii jocului, chiar cu riscul 
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Bioshock 2 


Capcane puse inainte de lupta 


Nota: YouTube, ca $i Wikipedia, este prietenul 
omului. Acolo o cautare dupa Jristan and Isolde" va da 
rezultate din opera lui Richard Wagner. Daca nu rabdati 
sa o asculta^i intreaga, incercafi macar Preludiul $i aria 
finals a Isoldei (Liebestod - in versiunea Waltraud Meier 
pentru inimile de vioara). in ce prive$te traducerea libre- 
tului operei lui Wagner, am preferat, dupS cum a\i vazut, 
versiunea in limba engleza, din motivul suficient de 
transparent ca trimite la contextul actiunii din joc intr-un 
mod atit de bio$ocant de evident, incat nu mai necesita 
explicajii. 

■ Marius Ghinea 


peste omenesc de puterni- 
ca dintre cele doua fiinte - 
iar aid socotesc $i glasciorul 
unei Little Sister - m-au atins adanc. La fel cum m-a atins 
secvenja muzicala ce insote$te momentul in care tu sal- 
vezi o Little Sister. Contrapuse, aceste elemente sonore 
au creat in mine conflictul interior ce m-a impins inainte 
in joc, atat in primul, cat $i in al doilea Bioshock, dincolo 
de momentele de plictisealS $i monotonie. 

„But love is just a chemical. You give it meaning by 
choice." spune Eleanor Lamb spre final, punctand extra- 
ordinar felul in care Bioshock 2 pune problema liberului 
arbitru prin povestea lui Tristan $i a Isoldei, reinventata 
in Rapture, ora$ul din adancurile oceanului. Partea de 
sfar$it a jocului se ridica la inaltimea acestei riscante, dar 
reunite intreprinderi epice, oferind o recompense aflata 
cu mult, mult peste neajunsurile acestui titlu. Am termi- 
nat Bioshock 2 avand parte de unul din cele $ase fina- 
luri, anume de cel intru totul pozitiv. $i pot spune ca am 
, simjit in acel moment, cu toata sar- 

mana fiinta mea, ceea ce Richard 
Wagner a transmis in ultimele ran- 
duri ale operei sale, prin cuvintele de 
incheiere ale Isoldei: 


Poftiti la masa! 


VJRMr 


reu$it. Iar Little Sister a ta, $i se spune de la inceput, este 
Eleanor Lamb. Pe ea o cauti tot jocul, manat de o for^a 
de dincolo de tine - Tristan ce nu poate fara de Isolda sa. 
Interesant este ca Sophia Lamb, psiholoaga, va aqiona 
la un moment dat ca o Isolda cu maini albe, de$i rolurile 
lui Tristan $i ale Isoldei vor fi oarecum inversate... 

Daca este ceva care m-a fascinat inca din primul 
Bioshock, iar apoi s-a detaliat in cel de-al doilea, este 
tocmai legatura dintre un Big Daddy $i Little Sister a sa. 
Iar fascinatia aceasta a fost hranita in primul rand de su- 
net. Mugetul acela salbatic, de fiara ranita, pe care un 
Big Daddy il scoate de fiecare data cand a sa Little Sister 
este amenin^ata de un pericol. Disperarea cu care un Big 
Daddy bate in postamentul tevilor de ventilate prin 
care se deplaseaza Little Sister-ele, mormaitul s2u ne- 
rabdator. Toate aceste sunete care tradeaza o legatura 


urma sa ridice panze albe daca Isolda se afla la bordul ei 
sau negre in caz de nereu$ita. Pe patul de moarte, lipsit 
de puteri, Tristan o intreaba pe Isolda cea cu maini albe 
ce culoare au panzele corabiei ce se ive$te in departare, 
iar aceasta minte, spunindu-i ca negre. Tristan moare in- 
durerat. Isolda debarca, ajunge in locul in care zace 
Tristan $i cade fara suflare peste trupul acestuia. lubirea 
dintre cei doi a fost puternica pana la sfar$it. 


se afla $i o pofiune special! de dragoste, ce ar fi trebuit 
sa fie bauta de regele Mark $i de Isolda, impreuna, pen¬ 
tru a le insufla o nesfar$ita iubire reciproca. Fatalitatea, 
insS, vrea altfel, iar bautura este consumata de Isolda, 
daralaturi de Tristan. 

lubirea care ii leaga pe cei doi se va dovedi de ne- 
infrant. Chiar daca, sub puterea sim^ului datoriei, Tristan 
o duce pe Isolda lui Mark, legatura dintre rege $i aceasta 
este una formala. Tristan se retrage departe, casatorindu-se, 
datorita asemanarii, cu o 
alta Isolda, zisa„cu maini 
albe". Ranit fiind intr-o 
lupta, Tristan sus^ine ca va 
putea fi salvat numai de 
venirea Isoldei celei ade- 
varate. Corabia care se in- 
toarce din regatul lui Mark 


unor mici dezvaluiri. 

Daca Jineti minte, primul Bioshock punea proble¬ 
ma liberului arbitru, a alegerilor facute in cuno^tin^a de 
cauza ^i in conformitate cu propria voin^a, neingradita. 
in substratul aproape fiecarui element de story $i de de- 
cizie din joc se afla samanja de idee a liberului arbitru. 
Aceea$i problematic^ a liberului arbitru se afla $i in mie- 
zul lucrurilor din Bioshock 2. Ceea ce m-a izbit, insa, a 
fost asemanarea dintre felul in care aceasta chestiune 
este tratata in jocul de fa}a $i o bine cunoscuta legenda: 
cea a lui Tristan $i a Isoldei. 

in mare, de$i versiuni sunt multe, putem sintetiza 
Jristan $i Isolda"in felul care urmeaza. Regele Mark tri¬ 
mite pe unul din cavalerii sai credincio$i, Tristan, pentru 
a o aduce pe Isolda, promise lui de sojie de catre un alt 
rege. in acest scop, Tristan o imbarca pe Isolda pe o co- 
rabie, pe drumul de intoarcere. Dar, pe aceea$i corabie 


Catedrala Mantuirii Splicer-ilor 


r 0 Inclncrote! 2 


"In the heaving swell, 
in the resounding echoes, 
in the universal stream 
of the world-breath 
to drown, 
to sink, 

unconscious, 
utmost rapture!"... 


Ei, a$a, de al naibii ce sunt, va voi recomanda un adevarat shooter survi¬ 
val horror, care se desfa$oara la randul lui intr-un decor marin: (all of 
Cthulhu: Dark Corners of the Earth. Acolo, frate, nu te plictise$ti ever, 
duci I ipsa de toate, de la munitie pana la aerul din plamani $i la sanata 
tea mintala. Indusiv valoarea artistica a elementelor vizuale este ridica- 
ta, iar povestea, simpla, dar geniala, inspirata din opera lui Lovecraft, nu 
te deranjeaza cu locuri comune sau pseudofilozofii. 

*LEVEL APRILIE 2006 


Amorul artei 


RELE: 

► repetitiv 

► incarcat de balast filfilozofic 

► prea bogat in resurse pentru un 
survival horror 


BUNE: 

► grafica 

► design de nivel de munitie 
imbunatafite 

► povestea de final 


ft Electro Bolt 


Jocul ar fi doar un expansion pretentios de Bioshock, 
cu cateva aspecte de gameplay imbunatatite, daca 
nu ar dezvolta treptat cea mai frumoasa reluare a 
temei Jristan fi Isolda" de la Richard Wagner wcoa^ 
ce. Cu un climax de neuitat in final, probabd una dm 
cele mai pline de simtire secvente din istoria jocuri 
lor, povestea lui Tristan *i Isoldei se desfa^oara mtr un 
haiucinant decor de musical hollywoodian 
interbelic, in care mugetul disperat al 
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Ceea ce afli„the hard way"de-a lungul Bioshock 2 
este faptul ca in Rapture a existat un program de cerce- 
tare destinat crearii de protectori pentru acele Little 
Sisters care recoltau ADAM. Un astfel de protector, nu- 
mit Big Daddy, $i acea Little Sister care ii este repartiza- 
ta, sunt conditional chimic/genetic sa formeze o pere- 
che de nedesparjit. Legatura dintre ei devine una ce nu 
poate fi rupta decat cu pre^ul vie^ii. Or, tu, exemplarul 
Delta, e$ti primul Big Daddy pe care aceasta procedura a 
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De la benchmark la jocuri 


S hattered Horizonesteprimuljocmarca 

Futuremark, cunoscuji pana acum doar pentru 
benchmark-uri dedicate placilor video, iar deci- 
zia de a-l fealiza nu este una tacmai intamplatoare 
avand in ved^fe expferienta pe care au Scumulat-o in 
timp. Suprinzator este faptyl ca jocul este dedicat in ex- 
dusivitate amatorilor de pac-pac in multiplayer, este 
disponibil doar via Stearrygr pentru a-l juca ai nevoie 
de o placa video Direclif 10>i sistem de operare 
Windows Vij>ta sau 7. P#m urmare, Shattered Horizon nu 
este depart? de ideea de benchmark, dat fiihd c?rintele 
sale maricele de siftem. Dacgtfe sistemul tau ruteaza 
fara prbblem^unt $anse mari sa pofi juca orice alt joc 
din ao&jala generatie. 


Diferenja majora fata de alte F^S-uri multiplayer Oricine se poate a$eza pe o suprafaja plana folosind ciz- 

cortsta in faptul ca ^ici nu exista gra>7ita^ie. Ai o singura 1 mele gravitational $i sa traga apoi in orice zboara. 

arma.cu trei moduri delragere la dispo 2 itie $i un mediu 
cu adevarat tridimensional prip care sjte deplasezj. In, 

Shattered Horizon, mediul de joc $i efectele sonote sunt 
utilizate la maximum pentru a oferi o experienta de joc 
cu totifl noba, abilitatea de a observa de la distant ina- 
micul $i a te feri de el reprezintand cheia supravie^uiVii. 

Mijloacele prin care o poti face au insa adesea repercusi- 
uni. De exemplu, de cate ori folose$ti propulsoarele 
principale de pe spinare pentru a te deplasa, mediul din 
jurul tau este luminat instantaneu in culoarea echipei 
din care faci parte (ISA sau MMC), ceea ce u$ureaza de- 
pistarea ta de catre inamic. Pentru a elimina acest deza- 
vantaj major, este indicat sa folose$ti forja inerjiei, plu- 
tind spre destinajie daca te indrepti deja spre aceasta, 
pentru a fi mai greu de descoperit. 

Pe langa toate acestea, ifi poji opri funcjiile costu- 
mului, adoptand modul de deplasare "silent", in acest fel 
nu mai trebuie sa utilizezi propulsoarele principale, ci 
doar pe cele secundare, dispuse direct pe costum, in 
consecinta, nu mai la§i urme $i dispari imediat de pe ra- 
darul inamicului. Dezavantajul este ca radarul care iji in- 
dica obiectivele devine inactiv, la fel intamplandu-se $i 
cu dispozitivul ce simuleaza sunetele din jurul tau - su- 
netul, daca nu $tiaji, nu se propaga in spajiu. Efectul re- 
zultat este fantastic: momentele in care te ascunzi intr- 


Du-ma-n Luna * 

• • ' I,' 1 "’ 

Shattered Horizon este u$or de recomandat, 
obiectivele sunt simple, jucatori se* g^sescjar mie mi-au 
pljcutbintptdeaune macelurile fara prea mult sens. Mai 
presus de toate, insa, este.o experien^de jgc unica cu 
care nu v-aji mai intalnit pana acum. leftin $i ban. 

■ KiMO 


Gravitatie zero 

Actiunea este plasata peste 40 de ani in viitor, 
cand omul a colpnizat Luna, iar profiturile pe care aceas¬ 
ta le aduce companiilor ce o exploateaza sunt uria$e. 
insa lacomia lor provoaca in cele din urml cel mai mare 
accident minier din istorie, o explozie catastrofala ce 

arunca in spajiul din jurul Pamantului miliarde de tone 

• s' 

de roca lunara $i scutura tuna atat de bine, inc3t rises sa 
se dezintegreze. 

Agenda Spafiala International (ISA) prime$te mi-’ 
siunea sa ii vaneze pe vinovafi, incredintand sarcina tru- 

1 petflor aflati pe Stalia Spajiala International in momen- 

♦ • 

nil ^xploziei. Compania Miniera Umara 

(MMC) nu^re insa de gand sa se dea prinsa, - 

av^nji in vedere acuzafiile grave ce i se &duc, 

$i vede jn ISA o amentnjare la adresa existen- I 

tei ei. Cgnflictul armat este.inevitabil, iar lup- J 

teleau ca obrectlv cuoerirea obiectivelorstra- 
tegice d£tinute*ie MMC, ce ^frfe cudin^ii de * -T 
ele, caci numai controlul^otal asupra resurse- to* 
lor ii mai poate salva. .* 


Joaca in multiplayer n-a fost niciodata atat de distractiva pana la Team 
Fortress 2. Este amuzant, distractiv, viu colorat $i deloc derutant. Totuji, 
nu vS lasati injela^i de straiele de mascSrici. Munca in echipa este crucia- 
la, iar gre^elile nu se rasplatesc. 
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O perdea de fum cat 
o miedecuvinte. 


Disponibil din 19 Martie 2DID 

www.CDmmandandconquer.com 


CONCLUZIE: 


Shattered Horizon ofera ceva nou fanilorgenului, o 
experien|a inedita de care nu ai cum sa nu-ji amin- 
tejti. Din nefericire, nu se poate bucura oricine de el, 
avand in vedere cerintele mari de sistem. 


un ungher al unei baze, 
a$teptand cu inima cat un puri- 
ce sa iti intre un adversar in 
raza vizuala, pot fi extrem de 
tensionate, iar singurele sunete 
pe care le auzi sunt bataile ini- 
mii §i propria ta respiratie. 

Problema este ca unele 
harti incurajeaza camparea, 
munca in echipa hind mai 
mult decat necesara pentru a 
scoate luneti$tii din gaoace. 


Kakamaka intra 
pe harta 
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TEAM FORTRESS 2 


BUNE: 

RELE: 

► controlul intuitiv 

► harti $i moduri de joc cam 

► mecanica de joc 

putine 

t actiunea frenetica 

► cerinte mari de sistem 
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Predalien-ul intra in competi{ie. 
Cu toate astea, nu ne caftim cu 
el decat o data. Putini„bo$i" in 
joculasta. 


Am cu doua mai 
multe ca tine, Fifi. 


^ Stramo$ii il aclama pe primul 
Predator ce a invins un Alien. 


Fifi, utilizand thermal vision-ul pen- 
tru a putea detecta mai bine oamenii 
se pregate$te sa se foloseasca de una 
dintre armele sale cele mai puternice 
Atragerea du$manului distragandu-i 
atentia. Divide et imoera! 


Totul nu este decat un film in 
HUD-ul lui Fifi. 


Ce nu $tie este ca in spate se strecoara un $arpe 


- 


intalnire de gradul intai. 
Alien-ul $i Predatorul pot 
face finishing moves prin 
care culeg trofee. 


Arghh... 
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Aliens versus Predator 


XENOMOSHU_WIN VS. PR3DATOR|BUZESCU 
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D escurajat de atata hype negativ, n-am 

avut sange'n dejte sa ma ating de Campa¬ 
nia single, ingrozit fiind de perspectiva 
unei dezamagiri crunte (mai ales ca butonasem la 
sange primele doua jocuri din serie, mai putin 
Primal Hunt, care m-a cam lasat rece). lar cand mi-am 
luat inima'n dinji $i am incercat sa scot Predatorul 
la o plimbare prin jungla, Zeul Tehnologiei $i 
proasta optimizare mi-au fost potrivnici $i n-am 
apucat $i eu sa fiu dezamagit, ca restul lumii, de 
poveste, gameplay, level design etc. etc. Eu unul 
am fost dezamagit c§ n-am prins nici macar 15 mi¬ 
nute de joc cursiv. Inainte de patch (caci a aparut $i 
un patch intre timp), campania single era de neju- 
cat. In anumite zone, jocul sacada ingrozitor, ba$ca 
se mai $i bloca pentru cateva minute (pe ceas, ade- 
varat va spun). Spun „proasta optimizare" pentru 
ca oameni mai vrednici decat mine, cu scule mai 
dovedite, au intampinat acelea$i probleme. 

A$adar, cele trei campanii single fiindu-mi inacce- 
sibile pentru moment, m-am concentrat exdusiv 
asupra multiplayer-ului, pana la apartya patch-ului, 
cand mi-am infipt pu^intel dintii $i in single player, 
pe care l-am gasit chiar suportabil. 

Dar sa revenim la multiplayer. Cele trei mo- 
duri„tematice" (Infestation, Survivor $i Predator 
Hunt) de multiplayer parca redau mai bine decat 
campaniile single atmosfera filmelor care au servit 
drept model jocului. Incepem cu Predator Hunt, 
caci acolo am trSit unele dintre cele mai frumoase 
momente din joc $i m-am sim^it ca unul dintre pi- 
fanii lui $vard din primul Predator, la spuned voi, 
cum ar fi sa mergi prin jungIS, separat de camarazii 
tai ru$i $i maghiari (e plin de ei pe Henternet) $ti- 
ind ca cineva acolo sus te pande$te. E doar un joc, 
dar totu$i... Te opre§ti un minut sa-d tragi sufletul 
V sa-d incarci pu$ca $i observi cum dintr-un copa- 
cel se indreapta spre tine trei raze sutyirele $i ro^i- 
etice. Fiindca ti-ai facut temele $i ai vazut in 
Predator ce se intampla cand te intalne$ti cu lase- 


rul in jungla... „fuck!" Nici n-apuci sa termini $i e$ti 
facut zob de un guguloi de plasma. Data viitoare 
vei incerca sa te fere§ti, dar asta nu schimba cu ni- 
mic ce se va intampla cu tine la primul contact IRL 
cu un Predator in carne $i oase. Pentru ca El exista. 
Cu cine creded ca vana Plumbuitul sute de mistred 
intr-o zi? In Predator Hunt, un jucator intra in pie- 
lea Predatorului, iar ceilalji sunt distribuiti in rolul 
vanatului. Sau al vanatorului daca sunt organizati, 
chestiune care se intampla cam rar in ranked play. 
Cine reu$e$te sa trimita Predatorul in lumea celor 
drep^i, ii ia locul. lar daca Predatorul nu reu§e$te sa 
savar$easca niciun omor in limita de timp (fiecare 
„trofeu" prelunge$te timpul), un alt jucator este 
ales aleatoriu. Distraxie $i sange verde! 

Infestation aduce Xenomorfii in lumina re- 
flectoarelor. Jocul incepe cu un pluton de infante- 
ri$ti $i un singur Alien $i se poate termina in doua 
minute daca host-ul pica in rolul Alien-ului, se 
enerveaza $i iese. Presupunand ca avem un host nu 
chiar slab de inger, un Alien priceput $i ni$te„Marini 


colocviali"descurcare{i, modul Infestation reprezin- 
ta o experienta foarte placuta, mai ales daca ai 
proaspete in minte anumite scene din seria Aliens. 
Pe scurt, pifanii hacuiti de alieni se adauga mi$cSrii 
de opresiune xenomorfa. Care create, create, crea¬ 
te. Odata cu ea, create $i stresul ultimilor doi supra- 
viejuitori (direct proportional cu numarul puncte- 
lor albe de pe senzorul de mi$care), a caror singura 
§ansa de a ca$tiga jocul e sa reziste timp de vreo 
doua, trei minute in fa^a hoardelor dezlantuite. 
Ceea ce se intampla destul de rar. Modul Survivor 
funcjioneaza pe acelea$i principii, cu diferen^a ca 
alienii sunt tod controlad de AI, vin in valuri, iar ju- 
catorii trebuie sa le Jina piept cat mai mult. 

Restul modurilor m-au lasat rece. Avem dasi- 
cul Deathmatch, unde e haos, un mod Domination 
pe care nu-l prea joc deoarece inca n-am aflat ce 
anume ar dori un xenomorph de la un Capture 
Point, Mixed Species Team Deathmatch (unde 
m-am trezit de mai multe ori arundind grenade 
spre coechipierul alien, chestiune absolut normala 
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seamna ca n-au pus mana pe primele doua AvP-uri. 
Sau au probleme de orientare, a$a ca mine (de$i, in 
mod ciudat, am reu$it sa ma ata$ez de micuja $i 
blanda creatura a spa{iului). Am sesizat, totu$i, ca¬ 
teva probleme mai serioase, atunci cand dihania 
se cajara automat pe unele ziduri, dar refuza sa 
sara peste un prag de juma'de metru daca nu apa- 
sam butonul de tranzijie (o solujie ar fi sa jucaji cu 
Auto Transition ON, dar atunci s-ar putea ca Alien-ul 
sa nu mearga intotdeauna exact pe unde vreji 
voi). Melee-ul e cam haotic pentru gustul meu, de 
aceea prefer sa joc cu Marine-ul, dar am zarit juca- 
tori care faceau minuni cu Alienii sau cu Predatorul, 
deci presupun ca vina imi apar^ine intr-o mare ma- 
sura mie. 

Ca sa inchei pe un ton optimist, multiplayer-ul 
mi-a placut. Nu-l vad indus in competi^ii pe musiu 
AvP, exista probleme clare de echilibru, dar, pre le- 
gea mea, e distractiv. Mai ales jucat pentru relaxa- 
re, cu o mana de amici. 

■ CioLAN 




Singurul joc ce ofera o experienta de joc asemanatoare este Aliens vs 
Predator 2. Foarte diferit de jocul de fafa, ofera un ritm de joc mult mai 
alert. Totul se mi$ca pe fast forward. Extratere$trii tannest pe langa tine 
cu viteza fulgerului, Marine-ul alearga cu adevarat, iar Predatorul este 
intr-adevar un pradator. Cu toate acestea, }i stilul ardelenesc in care se 
mi$ca personajele din noul AvP este interesant. Mai ales in pvp. 


► realizare grafica decenta, de;i 
cam monocroma 

► multiplayer incitant 

► Alien ul este la fel de 
fermecator 


► campania single player este 
MULT prea scurta 

► actiunea este mult mai lenta 
decat in predecesoarele sale 

► poveste ca $i inexistenta 
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Cu toate ca single playerul nu ne ajunge nici pe-o ma 
sea, jocul merita cumparat. Macar pentru multiplayer 
$i tot nu vei regreta banii pe care ii dai pe el. Prea lent 
pe alocuri, mai ales cu Marine-ul, fara sperieturile cu 
care ne obijnuisem din filme $i din jocurile vechi, dar 
cu o realizare grafica buna, cu dase echilibrate $i un 
multiplayer care, daca nu te frustreaza, si 
gur te va face dependent, AvP este un joc 
bun, ce nu te va dezamagi decat daca il M— M 
cumperi strict pentru single play. 
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dupa ce ai jucat Infestation vreo trei zile). Parca 
Species Team Deathmatch e ceva mai rasarit. 

„Finisherele"din single player apar $i in multi. 
Avantajul este decesul rapid al victimei intr-o sec- 
venfa animata de toata minunea, dezavantajul... 
cat timp suntefi bloca^i in„cutscene", apare un alt 
jucator $i va face felul. Se nasc altfel o gramada de 
situa^ii cornice, mai ales in Deathmatch, unde se 
formeaza adevarate trenule^e de jucatori cu o pa- 
siune pentru tasta E... In schimb, daca te duce de- 
vla §i nu-ti hacuie§ti victima in vazul lumii, unde 
po^i fi luat la ochi, acest mic„tratament"aplicat ne- 
aten^ilor adauga mult la atmosfera. 

Acum ca v-am facut pofta, sa va povestesc 
cate ceva despre piedicile puse in calea„distraxiei" 
voastre. Sistemul de matchmaking arfi prima $i 
cea mai importanta. Oricat de minunat ar fi multi¬ 
player-ul, cand dureaza mai mult sa te conectezi la 
un meci decat sa-l joci (conexiune intrerupta, host 
plecat la plimbare, host la dracu'n praznic $i ping- 
uri de trei cifre), parca-Ji vine sa te bucuri de place- 




rile vie^ii reale $i sa-l la^i naibii de joc. Problemele 
s-au mai remediat odata cu aparitia serverelor de¬ 
dicate (in versiune beta momentan, dar tot e mai 
bine decat nimic), dar daca tanje$ti dupa experien- 
{a, skin-uri $i rank, meciurile ranked au ramas mari 
generatoare de nervi. De exemplu, daca suntefi un 
grup de prieteni, nu putefi juca in ranked decat 
Deathmatch, Species Team Deathmatch $i 
Domination. Adic^ exact modurile mai fade (cu ex- 
ceptia lui Species TDM). Habile sunt cam purine $i 
recidate din single, deci surprize„geografice"ioc 
(presupunand ca ati trecut prin campanii). 
„Clientii"mai vechi ai francizei AvP se plang $i de 
incetineala Alien-ului $i au dreptate. Partial. In corn- 
parade cu primul AvP (aparut $i pe Steam, luati-l ca 
merita), unde Marine-ul se mi$ca cu viteza xeno- 
morfilor actuali, da, Alien-ul e un melc cu din{i $i 
gheare. Insa, in condi^ile actuale, bazdagania e 
destul de rapida incat sa-§i indeplineascS menirea 
in multiplayer. Mai ales dac2 sprintad cu „Q". lar cei 
care s-au plans ca jocul cu Alien-ul e haotic in- 
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Marketing, spoiler-ul universal 


R ar se intampla cand lucrezi in Industrie 
sa ai $ansa sa porne$ti un tltlu despre 
care sa nu §tii mai nimic. De obicei, cand 
dai install sau introduci dvd-u'in conso¬ 
le, ai jucat deja in minte, intr-o forma 
sau alta, par^i din joc: imagini peste imagini, filmuleje 
de prezentare, interviuri, preview-uri, daca ai noroc $i 
timp, $i un hand-on sau un demo. 

Marketings este cel mai al dracu'spoiler al zilelor noas- 
tre, un r5u necesar, dar un rau care, mai ales dacS e facut 
de profesioni§ti, devine de multe ori jeg pentru c3 ridica 
a§tepta rile tuturor peste calitatea produsului, un lucru 
bun pentru vanzarile initiate, dar prost pe termen lung 


pentru toata lumea. 

Ce se intampIS insa cand se intampla? NFS: Nitro a 
ajuns la mine la recomandarea lui Kimo $i l-am pornit 
fara niciun fel de a$teptari, nu era pe lista„de jucat", de 
fapt nici macar nu $tiam cu ce fel de joc (auto) 0 sa am 
de-a face - nu ca nu ar avea un titlu autoexplicativ. Pai— 
se intampla sa fii surprins pana $i de ma§inile care pot fi 
cumparate initial in modul cariera. Doua, mari $i late, 0 
dubita WV„Make Love not War"cu aspect de ma$ina 
blindata $i un Renault 4L, un break din 19toamna cu roji 
supradimensionate. Ok!? 0 liniuja la drift $i cinci (maxi¬ 
mum posibil) la rezisten^a (strength) contra doua liniute 
la tinuta de drum (handling) $i drift, plus una la rezisten- 


\a. Decizii, decizii. Niciuna dintre ma$ini nu are liniute la 
viteza $i accelerate. Ar fi genial nici sa nu porneasca. 

Apas de doua-trei ori stanga pe crucea directiona- 
la a Remote-ului $i mon$trii jocului i$i fac aparijia in 
frunte cu 0 Zonda cu maximum de liniute la toate cate- 
goriile, mai pu{in la rezistenja, dar $i cu un cost de 750 
de ori mai mare decat bugetul initial, plus condijii de 
deblocare: minimum 200 de steluje, oi afla ce e $i cu ele, 
$i campionatul„Cupa de Argint"terminat. 

Probabil au invajat $i producatorii cate ceva de la Ferrari, 
care nu vinde Enzo decat dienfilor sai pasionaji, cu con- 
turi serioase, care sa le permita sa intrejina 0 astfel de 
ma$ina. Ce-i corect e corect, presupun. 

Nici n-am pornit in cursa $i sunt intrigat. Selectez 
duba, pe sistemul, lasa curbele §i a$a nu $tii cu ce 0 sa te 
lupfi, poate e mai u$or sa dai peste ei. 

Apas„Give me"$i pornesc. 
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Carnavalul de la Rio 


Dupa prima cursa $i cateva lupte cu Hummer-ele 
polifi$tilor, am inceput sa ma obijnuiesc $i cu grafica cu- 
bista, proasta chiar $i pentru posibilitatile Wii-ului. Am 
priceput ca startul se ia cu scart^ituri de roti, m-am obis- 
nuit cu sensibilitatea controlului, m-am prins ce e cu 
power-upurile aruncate pe traseu, unul te repara, altul 
arunca politia pe urmele unui oponent $i, nu in ultimul 
rand, am ingles cum se ca$tiga stelutele. Prima cursa la 


acestuia, ca un volan (nu, nu ai nevoie de acele plastice 
in forma de covrig, jocul se poate juca foarte bine $i fara 
ele). A treia varianta poate fi incercata odata cu anexa- 
rea Nunchuk-ului, direcjia ma$inii fiind controlata prin 
mi$carea manetujei, $i, in sfar$it, variantele 4 $i 5, ase- 
manatoare intre ele ca mod de control, dar posibile pen¬ 
tru ca avem un Clasic Controller la indemana - un Dual 
Shock pujin simplificat sau un gamepad de GameCube. 

Am pornit la joc folosind metoda doi de control, fi¬ 
ind (Inca) indragostit de Excite Truck $i nebunia de aco- 
lo. Initial, gase$ti ciudata aceasta simulare a unui volan 
pe care -1 pot mi$ca liber in orice directe, dar \\\ trece re- 
pede daca jocul reactoneaza prompt $i corect la mi$ca- 
rile tale. Am ajuns sa consider - in mare $i datorita lui 
Mario Kart - ca acesta este cel mai potrivit mod de con¬ 
trol pentru un arcade. A$tept inca acel simulator in care 
producatorii sa implementeze raze de bracare $i curse 
diferite ale volanului de la 0 marina la alta. 


Skeme 


Fac parte din jucato- 
rii care se injeleg bine cu 
mai toate tipurile de jocuri 
cu ma§ini, Underground a 
fost prietenul meu, Driver, 

GTA (chiar $i cel 2D) au 
fost adevarate piaceri, iar 
ToCA $i Colin McRae minu- 
nate provocari. De fapt, 
inca mai sunt blocat intr-o 
special din primulToCA 
in incercarea mea nebuna 
de a termina modul carie¬ 
ra ca$tigand toate cursele... sa revenim. 

Cea mai grea decizie pe care 0 vei lua in cadrul 
acestui joc va fi alegerea modului de control. 

Pot folosi doar Remote-ul tnandu-l ca 0 telecomanda 
(ce chestie), urmand sa iei curbele prin rotirea incheietu- 
rii. Poate cel mai dificil mod de control, dar singurul care 
vine cu un mare plus pentru unii dintre noi, a$a cum {ine 
sa ne explice $i tutorialul stupid, 0 mana libera pentru... 
bere. WTF. Oook. Schema doi e posibila daca prindem cu 
ambele maini Remote-ul $i-l transformam intr-un game- 
pad de moda veche, urmand a lua curbele prin rotirea 


Nota multiplayer 


L ipsa unui multiplayer online intr-un simulator" 
de ma$ini contemporan este deja 0 mare biia 
neagra. Avem multiplayer local in care pana la 4 ju- 
catori se pot lua la intrecere, dar nici acesta nu ajuta 
prea mult. Am incercat jocul $i in doi §i in patru, dar 
deja eram prea experimentat pentru ca cineva care 
vine in vizita sa poata tine pasul. Cursele au devenit 
rapid frustrante pentru ceilalt $i nici cand i-am lasat 
doar pe ei nu a fost mai bine. Cheltuielile pe care tre- 
buie sa le faci - un LCD-TV mare care sa-Ji permita sa 
injelegi ceva cand joci in split screen $i 4 Remote-uri 
- pentru a juca un multiplayer corect - sunt $i ele 
irajionale. Pentru mine, in acest joc multiplayer-ul a 
fost ca $i inexistent. Nota pentru el este 2. Daca asta 
cautafi, nu cumparati acest titlu. 

Cum insa 99% din acest review se bazeaza pe 
experienta de joc din single player, iar sistemul de 
notare LEVEL nu este unui tocmai perfect, imi pare 
mai corect sa las doar aici nota pentru aceasta cate- 
gorie $i sa uit de ea la final. 


care participi este de tip circuit. Daca \\ se intampla sa 
ie§i pe primul loc dupa doua tururi, e$ti rasplatit cu 3 
steluje, daca ai reu$it $i un timp foarte bun per tur, mai 
prime$ti una $i, in sfar$it, daca conduci cu talent: aerie- 
ne, alunecari, pastrarea primului loc, boost-uri, munca 
iji e raspiatita cu inca 0 steluja. 

Restart $i 0 iau de la capat. Victorie. Zdrang, s-a de- 
blocat 0 culoare, numai buna de folosit cand ma intorc in 
garaj. Schimb ma$ina $i cumpar o Broscu^a transformata 
in Hot Rod (mai tarziu am aflat ca toate ma$inile din acest 
joc se vor Hot Rod-uri, dar, sa fim serio$i), las circuitul in 
urma $i incerc cursa eliminatorie. La fiecare 30 de secunde 
personajul negativ de pe ultimul loc dispare. Next. Drift 
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at ce ai trecut de radar 
prin drift-uri sau prin pSs- 
trarea unei viteze ridicate, 
pentru a-l folosi din nou 
inaintea urmStorului ra¬ 
dar. Blocajele de police i{i 
vor scoate peri albi, mai 
ales ca damage-ul strict 
initial buteliile de nitro, 
care refuza apoi sa se mai incarce. 

Next. Zdrang. Un spoiler nou. Zdrang. 0 noua loca¬ 
te s-a deblocat. Zdrang. Drag Race. Aici tot ce ai de fa- 
cut este s<i pleci corect de la start, sS fii cu ochii pe turo- 
metru pentru a schimba vitezele la momentul oportun 
$i la trafic pentru a nu distruge ma$ina. E locul unde in- 
vefl ca damage-ul nu e joaca de copii, iar un impact des- 
tul de puternic te poate scoate de tot din cursa. Cursele 
de drag sunt pana la un moment dat printre cele mai 
simple $i tree aproape neobservate. 

Next. Circuit. Next. Cursa eliminatorie. Next. Time 
attack. Un contratimp pe o porflune data de traseu la 
bordul unei ma$ini primite din oficiu (doar pentru 
aceastS cursa). Avem $i conuri, in general pe exteriorul 
curbelor $i sanejiuni in caz de sunt atinse. Baremul e fi- 
xat diabolic $i, daca vrei sa objii maximum de combina- 
Jii, trebuie sa inveji tot traseul pe dinafara, cand este ok 
sa folose$ti boost-ul $i, mai ales, ce unghi de atac trebu¬ 
ie sa folose$ti in curbele periculoase pentru a nu fi scos 
in exterior de alunecarea laterala a ma$inii. 

Am dat sa cumpSr o ma$ina mai capabila pentru a 
termina $i cursa de drift, dar m-am trezit ca nu am sufici- 
enji bani pentru una cu valenjele potrivite. Am lasat Rio 
de Janeiro in urma $i am fScut pasul in Cairo, unde dan- 
sul a reinceput. De data asta cu arbitri $i mai duri. Next. 
Zdrang. Next. Restart. Restart. $i a$a mai departe de 
1000 de ori pan2 la marele fini$ al jocului. 


In camera de decompresie 


E simplu sS prive$ti doar bug-urile, lenea produca- 
torilor in anumite aspecte, grafica incomoda, sa injuri la 
fiecare coif invizibil $i sS trimi{i jocul de unde a venit, dar 
po{i la fel de bine sS te bucuri de un arcade corect, fSra 
bloom §i blur, cSruia nu-i lipsesc nici senzajia de viteza, 
nici tactica $i care e $i destul de dificil pentru a te Jine in 
priza. DacS-fi plac arcade-urile auto $i nu e$ti fyos, o s^-fi 
placS §i Nitro. 


% 
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contratimp pe o por^iune data de tra- 
um de steluje, trebuie ca distan- 
\a acoperita de drift-urile tale sS depa§easc3 un barem 
impus. In acest moment, incepi sa realizezi cS jocul in- 
cearca a-$i depa$i conditia, ma$inile inhale au prea pu- 

Tini cai pentru a putea accelera in drift, trebuie s<i folo- 

\ iT y 

se$ti cu cap boost-ul, accelerajia, dar $i unghiul de atac. 
Poji sS-{i iei adio de la drift-urile continue a la 
Underground ($i nu numai); aici, daca nu ai destulS vite¬ 
za, frana de mana nu va face altceva decat sa infraneze 
ma$ina, asemanator cu realitatea, mai ales daca ai cau- 
ciucuri bune $i late pe spate, cum se intampla $i in joc. 
Restart $i de la capat, restart, restart, restart. Daca te in- 
capafanezi sa culegi toate stelujele, jocul nu este chiar 
atat de simplu. Repetarea curselor de drift, unde nu 
exista oponenji $i nici trafic, te acomodeaza cu ma$ina, 
te obliga sa ?nve{i trasee, te ajuta sa injelegi cum funeji- 
oneaza boost-ul $i cand trebuie folosit. Observi imediat 
ca poji umple bara de NOS chiar de la start, prin incalzi- 
rea ro^ilor - men^inerea accelerajiei pe un anumit palier, 
dar in acela$i timp iji sar in ochi $i gre$elile de design, le¬ 
nea producStorilor, coljurile $i bordurile necioplite, geo- 
metria prosteasca a ma$inilor, realizarea vizual jenanta a 
damage-ului §i a$a mai departe. Eu am reu$it chiar sa 
parasesc traseul $i sS m3 prabu§esc intr-un univers infi- 
nit, noroc ca butonul de restart al cursei e mereu la 
indemana. 

Am renunjat pana la urmS, pentru a ma reintoarce 
la momentul potrivit cu o ma$ina mai puternica. 

Next. Speed Traps. 0 cursa pe o porjiune data de 
traseu pe care se gasesc 3 radare de police. Ca sa ob\\\ 
maximum de steluje, trebuie ca suma vitezelor cu care 
ai trecut prin dreptul lor sa depa§easca un barem. Ai de 
inva^at porjiunile dinaintea radarelor $i momentul pro¬ 
pice pentru boost, care trebuie oricum reumplut imedi- 
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EXCITE TRUCK 


t e r n a t i v a 


Excite Truck ramane cel mai bun arcade auto de pe Wii, cu o senzatie de 
viteza incredibila, cu salturi cat jumatate de traseu, cu o atentie nebuna 
la detaliu. Un joc caruia i-a$ fi dat 9,5 daca ar fi avut $i multiplayer onli¬ 
ne. A$teptam Excitebots: Trick Racing, urmatorul joc din serie, care vine $i 
cu mult ravnitu! multiplayer. E lansat in State de aproape un an, dar se 
pare ca Nintendo nu se grabe$te. 



Gen MUIATOR AUK Producator EA Montreal Distribuitor Electronic Arts 
Ofertant GameSlwp.ro ON-LINE mtraneedforspeed.com 


► dificultatea 

► mai mult decat un arcade 

> tactica 

> nu blur, nu bloom 


> grafica 

> lipsa multiplayer-ului online 
^ bug-urile 

> designul majinilor 


Deji jocul este plin de bug-uri ;i are o grafica ce-ti 
zgarie retina, cumva a reujit sa ma atraga }i sa ml 
tina acolo ore intregi. Un arcade auto corect care 
devine repede dificil, dar nu $i enervant. 


Consola Nintendo Wii oferita de TNT Games 


www.level.ro 


D-Link stocheaza pentru tine... 

(descarcaTi §i partaja^i fifiere, fara dureri de cap) 



2-Bay Network Storage Enclosure 


Daca doriti sa stocati, sa descarcati sau sa efectua^i backup de fi$iere cu eforturi 
minime, 2-Bay Network Storage Enclosure este alegerea ideala. 

Ofera prietenilor 51 familiei acces la un dispozitiv de stocare in re^ea 51 ei vor putea sa 
asculte muzica, sa vizioneze filme 51 fotografii din re^eaua ta sau prin intermediul 
Internetului. Cu software de back-up gratuit, fi^ierele importante vor fi automat in 
siguran^a. In plus, suportul de BitTorrent este incorporat $i va permite descarcarea 51' 
partajarea fi^ierelortale, astfelca tu vei putea sta in permanent relaxat! 

Creeati-va propriul spafiu digital. 

i 

www.dlink.ro/digitalhome 
www.dlinkforum.ro 
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D-LInk 

Building Networks for People 














































70 



LEVfL 


L umea jocurilor mcepe sS prinda din ce in 
ce mai bine contur. Se vede tot mai clar ce 
joc se preteaza mai bine consolei sau cal- 
culatorului. Dupa ani de testari, boicotari $i injura- 
turi, s-a ajuns cumva la un consens $i o acceptare 
din partea jucatorilor $i am inceput sa deschidem 
ochii catre lumea mai mult decat cuprinzatoare a 
consolelor. 

Mult timp, lupta intre PC $i console s-a dat 
fara a avea un ca$tigator clar $i partizanii celor 
doua tabere erau mulji §i mverjunafi. Se faceau 
tot felul de pronosticuri §i se dadeau termene li- 
mita legate de disparijia jocurilor pentru PC sau 
de durata de via^ a consolelor. Dar iata c<i lupta a 
inceput sS se mai inmoaie $i delimitarea sa fie din 
ce in ce mai dara. Din nefericire, PC-ul se pare c2 
a ramas cu purine din categoriile cu care plecase 
initial, iar consolele s-au ales cu multe dintre tipu- 
rile de jocuri pe care nu le vedeai nicicum pentru 
controller-e. Vezi strategiile. 

0 categorie pe care nimeni nu a contestat-o 


ca fiind destinata jocului pe console este cea a jocurilor 
de sport. Fotbal, baschet, hochei, box $i lista poate sa 
continue - sunt toate prezente cu precadere pe console, 
intr-atat incat cele mai noi variante ale lor apar deja in 
exdusivitate pe console. Nici macar nu se mai da un fals 
interes pentru a acoperi $i piafa de jocuri pentru PC (vezi 
seria FIFA). 

Revenirea in caciula 

Ultimii ani a prins EA-ul intr-o postura foarte na- 
soala in fa{a pasionafilor de simulatoare de baschet. 

Asta le-a permis celor de la 2K Sports sa vin2 puternic 
din urma $i sa ofere o alternative excelenta contracandi- 
datului dat de EA Sports. Observand aceasta tending, 
primind probabil un $ut in fund $i pentru competijia 
acerba reprezentata de PES in ultima vreme pentru FIFA, 
cei de la EA s-au pus pe treaba $i au scos un joc excelent: 
NBA Live 10. 

Un revamp aproape complet al stilului de joc ofere 
noi provoceri jucetorului de baschet virtual. Un joc 
aproape nou, de$i deloc greu de stapanit pentru un fan 




al seriei, NBA Live 10 vine cu un sistem nou atat in de¬ 
fensive, cat $i in atac. Dar schemele noi nu puteau 
schimba fa{a jocului fere suportul unui nou Al, care \\\ va 
pune beje in roate la fiecare mi$care. 

Vorbind strict despre single player, intercepfiile $i 
steal-urile din partea jucetorilor controlaji de Al sunt 
mult mai dese, mai ales dace vom incerca se jucem in 
stilul dasic al predecesoarelor sale. Nemultumiji am fost 
dintotdeauna de co$urile u$oare date de la trei puncte, 
venite dintr-o pase aruncate la intamplare jucetorului 
special antrenat pentru loviturile din afara semicercului. 
incearce acum se mai scofi o minge aiurea de sub co§ lu- 
netistului de pe linia de trei, in timp ce e$ti inghesuit de 
trei aperetori. Nicio $ansa. Singura perere de reu pentru 
aceaste schimbare este ce nu mai pot da $aptezeci de 
puncte pe meci cu Koby, aruncand doar de trei puncte. 
S-a dus hot streak-ul acela dement. 

De asemenea, nici punctele date printr-un slam 
dunk plecat din faze fixe, dupe ce te-ai desprins de un 
aperetor printr-un simplu spin, nu mai sunt ceva ce vom 


vedea prea des. Este mult mai greu se 
iji pierzi umbra decat in versiunile 
precedente.Trebuie mult mai multe 
coordonare $i mai multe fente. Totu§i 
existe $i scheme care merg tot timpul. 
Pofi prinde pe picior gre$it de fiecare 
date un aperetor dace mimezi o pase, 
provocand marcatorul teu se face pa- 
sul de intercept, dupe care faci spin- 
ul in direcfla opuse. 

Tot timpul se impiedice, avand picioa- 
rele incruci$ate. Din nefericire, merge 
de fiecare date. 

Evident, aceste lucruri nu funcfioneaze decat in 
single player. Oricum, jocul este u§or, iar cei care $tiu ca- 
teva mi$cari trebuie se joace direct pe All Star pentru a 
nu ca$tiga fiecare meci la diferenfe oribile de scor $i, 
poate, chiar se mai piarde cate un meci, doue. 

Adeverata diferenje se vede in schimb in multipla¬ 
yer, mai ales dace adversarul se pricepe la randul seu. De 
abia atunci te vei putea folosi la maximum de noile 
scheme de joc atat defensive, cat $i ofensive. 
Combinajiile de butoane, corelate cu mi$cerile stick-uri- 
lor analogice, due la crearea de faze spectaculoase indi- 
ferent dace e$ti in atac sau in aperare. Strategia $i viteza 
de reaejie sunt cruciale in aceaste variante a jocului, iar 
dace adversarul este destul de pe faze se i{i citeasca 
schema de joc, te-a parlit de sar fulgii. 

De§i este destul de satisfacetor $i in single player, 
multiplayer-ul este punctul forte al jocului. Este imposi- 
bil ca in doue ore de joc se nu prinzi mecar optzeci la 
sute din mi§cerile esentiale ale jocului, chiar dace sunt 
destul de numeroase. Trebuie se fii doar destul de atent 



la ce face adversaruk$i se te desprinzi de schemele cu 
care te-ai obi$nuit in versiunile vechi ale jocului. Al-ul te 
poate tine in prize ceva vreme, dar dace ai norocul se 
mai ai un prieten care se fie interesat de joc, NBA Live 10 
garanteaze ore intregi de distraejie sub co$. 


Koniec 




Contracandidatul jocului de la EA nu poate fi altul decat NBA 2K10. La fel 
de distractiv, cu faze de joc asemanatoare $i nu chiar, NBA 2K10 are ma- 
rele avantaj de a fi prezent $i pe piata jocurilor pe PC. Poate un pic exage- 
rat la capitolul ratari, ridicandu-ti parul pe spinare de fiecare data cand 
vezi ca mingea sare din co; in momentele care altfel ar trebui prezente in 
TOP 10 Highlights ale anului, NBA 2K10 este un joc ce are multe de oferit 
;i care promite multe in variantele ce vor aparea anii viitori. 

*LEVEL FEBRUARIE 2010 


BUNE: RELE: 

► un stil nou de aparare $i atac > Al-ul tot mai are scapari 

► multiplayer bestial ► nu e }i pe PC 

► mi$cari mai naturale ca 
niciodata 


NO-UZIE: £ e | ma j jj un baschet al celor de la EA Sports de 
pana acum, NBA Live 10 i$i merita to|i banii. Daca e}ti 
^ un entuziast al stilului, fi ce poji pentru a intra in po 

Jn, sesia lui. Si cumpara-ti daca se poate *i un amic care 

jtie ce inseamna un assist, crossover, rebound sau slam 
dunk, ascunde I intr-un sertar $i scoate-l de 
fiecare data cand ai pofte carnale ce nu se 
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re de aventurier/ v 

Cavaler Alb. 

Personajul tau (pe 
care-1 poti folosi $i in 

multi) este un acce- ^ ^ 

soriucamtacutallui M VlEI 

Leonard. Pacat, gan- 1 ml 

wMm 

dmdu ma ca, la final, J 
prmtesa recunosca 

A ■ 

ft 1 

P g 

modelez un pispiriu 
had ca foamea. 

Nexam, l-am primit 

pe Leonard, un individ cam $ters pe care l-am purtat 
printr-o poveste la fel de $tearsa. Nu $tiu cum sta treaba 
cu Final Fantasy XIII, dar mi se pare ca producatorii n-au 
avut o idee prea buna cand au decis sa lanseze joculetul 
in aceea$i perioada cu al treisprezecelea (care de fapt nu 
e al treisprezecelea, dar sarim peste asta) Final Fantasy. 
Probabil s-au bazat pe cele doua saptamani care s-au 
scurs intre lans^ri, pe principiul ca oamenii vor juca orice 
JRPG, doar sa-$i indulceasca a$teptarea. 


Snow White 
Chronicles 


C u excep^a a doua jocule^e geniale pentru DS, 
n-am mai butonat un JRPG serios cam de multi- 
$or. $i nu pot spune ca le-am dus dorul. Puterile 
Care Sunt, convinse ca tanjesc dupa cutscene-uri inter- 
minabile, freze moderne, ochi mari $i lacramo$i, sani fe- 
ciorelnici $i pulpite albe ce se itesc sfioase de sub ciora- 
peii trei sferturi, sau poate ca mi-e pofta de cateva zeci 
de ore de grinding turbat, m-au blagoslovit cu White 
Knight Chronicles, un RPG din Jara Soarelui Rasare. 


Timp real 

A fost o vreme in care consideram JRPG-urile ca ul 
timul bastion al luptelor pe ture. Pure. Din acest motiv 
admiram atitudinea conservatoare a japonezilor $i ma 
aruncam fara ru$ine in bratele RPG-urilor produse de ei. 
Ei bine, chiar cand ii admiram eu mai cu foe, s-a decis la 
nivel national ca exemplul dat de„confratele"din Vest 
(indinatia spre real time, incaierari ceva mai dinamice 
etc. etc.) este unul care trebuie urmat daca \\-s dragi 


Balandor de duca... 

E bine sa $ti{i ca in regatul Balandor se sarbatore§te 
majoratul printesei. Chef serios, nu gluma. Pe lista de in- 
vitati se afla $i o trupa dubioasa de circari, care in scurt 
timp se vor dovedi ni$te lepre demne de dispret $i vor 
rapi printesa.Tutorialul ne prezinta personajul principal 
care, in mod ciudat, nu este Avatarul creat de tine la ince- 
put cu mare truda $i migala, ci Leonard, acum un simplu 
ucenic, dar caruia viitorul ii rezerva o cariera promitatoa- 


72 LEVEL 04|2010 


www.level.ro 



REVIEW 


Uratul $i Mustaciosul 


P I punctele de skill obtinute la level- etate personala nu este nici el cine $tie ce minunafle 
U p f ba chiar le putem combina in despre care sa poveste$ti urma$ilor. Este o sursa de in- 
tfi combo-uri devastatoare, dar cu grediente mai rare pentru crafting $i un mare inghititor 

r . toate acestea nu pot spune cu de bani. Well, uitat fie $i el... 

mana pe inima ca sunt fanul nu- 
x xt, marulunual luptelor denouage- 
neratie. 0 alta problema pe care 
am remarcat-o inca din primele 
lupte e ca monstruletii tri^eaza. Asta am observat-o in 
timp ce fugeam mancand pamantul sa-mi salvez scum- 
pa viata $i am primit una dupa ceafa de la un mob me¬ 
lee aflat la ceva distan^a. Cand m-am intors sa-l gadil 
putin cu securea, am a$teptat sa mi se umble bara alba 
(doar cu ea plina poti ataca), timp in care am mai incasat 
o lovitura, am fost informat ca nenorocitul nu e in raza 
mea de atac. Serios? Sa va f*t, in cazul asta! Bine ca 
monstruletii arata meseria^ $i ca unii bo$i sunt superb 
realiza^i $i e nevoie de ceva $mecherii ca sa-i invinge^i 
(datul la gioale, de exemplu, in cazul troll-ului din tutori¬ 
al). Macar ai la ce sa-{i holbezi ochii daca holbatul cu sa- 
bia nu-ti da prea multe satisfac^ii. 


FRPG 


Sincer sa fiu, l-a$ fi recomandat cam cu jumatate 
de gura daca prin magazine n-ar fi existat deja FF XIII. 
Tentatia de a da banii pe cel din urma e mai mare, dar 
daca vi le permite^i pe amandoua ba$ca un PS3 $i un 
LCD gigantic, banuiesc ca nu s-o face gaura in cer daca-l 
incerca^i ?i pe sarmanul White Knight. 

Daca sunteti un individ mai econom/preten^ios, a^tep- 
tati o reducere/sari^i peste... 

■ cioLAN 


cumparatorii vestici. White Knight Chronicles urmeaza 
acest principiu sanatos $i ne prezinta un sistem de lupta 
nu cu mult diferit de, sa zicem, cel din Final Fantasy XII. 
Adica un fel de timp real deghizat in ture. Sau invers. 
Luptele nu se mai desfa$oara in dasicele arene, inamicii 
pot fi observati pe harta, iar cand te apropii prea tare de 
ei, se dedan$eaza lupta (precedata de cateva momente 
dedicate configurarii personajelor pentru macel). Pe se- 
mi-ture, daca le pot spune a$a, caci pentru a putea ataca 
trebuie sa a^teptam umplerea unei bare albe. Probabil 
aceasta scurta perioada de odihna unora le da impresia 
ca joaca un RPG pe ture, dar pe mine m-a cam enervat. 
Cred ca sunteti familiari cu acest sistem, iar daca nu, 
aflaji de la mine ca nu e cine $tie ce de capul lui. De$i nu 
pot spune ca-mi displace prea mult, nici nu mi se pare 
cea mai buna idee de la fierberea orezului incoace. E 
bine ca $tii la ce sa te a§tep;i, e cam rau ca partenerii tai 
intru questing sunt controla^i de Al. 

E drept, po{i schimba personajul controlat de tine in 
timpul luptei $i poti seta comportamentul companioni- 
lor via un meniu dragutel cu vreo cateva opjiuni utile, 
dar tot m-a enervat viteza lor scazuta de reac^ie in fata 
primejdiei. Mi s-a intamplat, nu de purine ori, ca 
Leonard sa se uite ca berbecul in timp ce Avatarului 
meu i se carau maciuci pe spinare $i a reactionat de-abia 
Cand am ajuns cu viaja la jumatate. Avem acces la o gra- 
mada de„scheme"speciale pe care le„cumparam"cu 


Doua dintre particularitatile lui White Knight 
Chronicles sunt posibilitatea de a avea un ora$el con- 
struit de tine $i componenta online. Cum eu nu prea am 
prieteni pe PSN, dupa o sesiune de documentare in care 
m-am convins ca nu e pentru mine, am decis sa spun 
pas acestui feature. Oricum, un companion uman este 
de preferat Al-ului putin cam suspect din single player, 
deci vom considera multiplayer-ul un plus, mai ales ca 
nu te obliga nimeni sa-l joci. Quest-urile de multiplayer 
sunt cam plictisitoare, accentul este prea mult pus pe 
grinding, nu-i prea greu sa le sari, mai ales daca e$ti 
abonat la unul sau mai multe MMO-uri. Ora$elul propri- 


V-a$ fi recomandat FFXIII daca l-a$ fi jucat, dar n-a fost sa fie. Noroc ca 
mi-am adus aminte de Valkyria Chronicles, o strategie pe ture absolut su- 
perba. Deghizata in RPG, normal, pentru o digestie mai buna. 


*LEVEL MARTIE 2009 


B U N t: ' 

► designul mon$trilor 

► peisaje dragute 


reOINBUUrZIE-: 


Leonard 

hp 228 mp 


Phantom has been defeated! 

Obtained 160 experience points! 

Chromium F*earl Lv. 1 sent to Item Storage. 

White Knight's Slash =*64 damage to pyredaemos. 

Pyredaemos's Bite =» 1 :? damage to White Knight 
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grafica frumufica foe, cu interfafa aproape perfecta 
fi un sistem de help de maxim bun simj, totul ar tre- 
bui sa fie minunat. Din pacate, voice acting-ul (apro- 
po, se vede dureros de dar ca actorii nu-s vorbitori 
nativi de engleza), replicile fi personajele in sine 
sunt lipsite de zvac sau umor de calitate, hind inlo- 
cuite de bancuri de dasa a doua sau de prost gust fi 
de generalisme enervante, dar fi de nifte referin^e 
nu sarcastice, ci de-a dreptul banale catre filme cu 
omulefi verzi fi/sau extratereftri. Cu mici except fe- 
ricite, cum ar fi cazul preferatului meu, un robot de 
asalt depresiv, foarte reufit ca personaj. $i lupul al- 
coolic. In schimb, se intoarce enervanta Scufi^a Rof ie 
(la pachet cu lupul mereu, din pacate) la fel de femi¬ 
nists fi cu atitudini fi replici proaste, dar nu atat de 
proaste meat sS devina bune. lar puzzle-urile, unele 
simpatice, pur fi simplu nu genereaza imense bucu- 
rii la rezolvare. Nici nu sunt destul de grele, nici des- 
tul de variate, ci doar enervante pe alocuri fiindca 
lipsa totala de logics fi inspirajie (care-i bantuie din 
pScate fi pe producStori) nu este compensatS de un 
strop de nebunie genialS. lar pornirile in direejia 
bunS nu sunt niciodatS exploatate suficient. 

Cu un Simon americanizat inexplicabil incS din 
Chaos Happens (asta fiindcS nu exists pe piata ame- 
ricanS) fi lipsit de fler, singurele bucurii rSman grafi¬ 
ca fi atmosfera in general destinsS. Merits sS-i acor- 
da{i zece ore din timp dacS sunteti ahtiafl dupS 
jocuri adventure fi dacS-l puteji procura la un pre{ 
redus. Cei care nu au jucat decat primele douS STS ar 
face bine sS nu strice amintirea frumoasS butonand 
oricare dintre sequel-uri, indusiv cel de fa{S. 

■ Caleb 


Away with you, 
American demon! 


D acS in urmS cu vreo doi ani m-am relativ 
bucurat cS nifte nem{i s-au apucat sS-l 
dezgroape pe bietul Simon, mumificat 
dupS execrabila tentativS de trecere la 3D fi am con- 
cluzionat cS ar fi posibil sS apuce calea cea bunS, am 
reufit sS pun mana pe sequel, la un an diferen^S 
dupS aparifla in Germania, conform proastei tradijii. 
Prima constatare, fericitS, a fost cS s-a trecut la grafi- 
cS cell-shaded, spre deosebire de reprezentarea teh- 
nic reufita din Chaos Happens, dar care fScea perso¬ 
najele sS parS nifte render-uri de produce. Acum, 
totul are mai multS via^S, ba chiar multe scene bene- 
ficiazS de anima^ii frumufele pentru a mai goni din 
senzatia de static, atat de comunS in genul adventu¬ 
re. in schimb, nu mi-au pIScut animate faciale ale 
personajelor. Sunt toate desenate bine, nu contest, 
dar cele mai multe n-au nici mScar un strop din far- 
mecul celor din primele douS pSr^i, ca sS nu mai vor- 
bim de armata de titluri semnate Lucas Arts. De data 
asta, totul pare sS meargS bine, cu Simon ducand o 
viajS relativ liniftita impreunS cu gagica lui, Alix. Ba 
chiar fac bifnija profitabilS cu prSvSIia bStranului 
Calypso. Asta pans cand dau nSvalS peste ei extrate- 
reftrii, cu pistolafe laser fi mult tam-tam. Simon sca- 
pS atacului initial, insS Alix nu are acelafi noroc fi 
este rSpitS, iar ora$ul este intors pe dos de omulejii 
verzi, aflaji in cSutarea ghinionistului protagonist. 

$i dS-i fi rezoIvS puzzle-urile. intr-o ambian^S 


^DTaqi fani, ftiuTa nu 
mai arn haz.iDar uitati-va 
celmandrete cle fundal! 


WANT 


Daca vreti un joculete adventure deosebit, cu multa personalitate, fer- 
mecator, fara dialog fi totufi mult mai expresiv decat 100 de titluri gene- 
rice adventure laolalta, trebuie sa incercafi Machinarium, de la creatorul 
celor doua aventuri Samorost. Vine cu mici dezavantaje tehnice date de 
proiectarea lui in Flash fi nu are cine ftie ce mecanici complicate de joc, 
insa va va ramane in minte mult timp dupa ce-l vefi fi terminat. 

•LEVEL IANUARIE 2010 


BUNE: 

► migrarea catre grafica cell-shaded 

► fundalurisuperbe,insufletitede 
animatii 

► tehnic bine finisat, sistemul de 
help 

► multe animatii reufite, unele puz- 
zle-uri inteligente, acum fi de 
dialog 


RELE: 

► Simon eun american insipid fiba- 
lalau, nu britanicul sadic plin de 
umor negru fi sarcasm 

► voci submediocre, cu mici exceptii 

► umor slabutde tot, cuexcepjia 
autoironiei jocului 

► povesteslaba,personajefade, 
unele chiar detestabile 

► Scufita Rofie se intoarce 


CONCLUZIE: Asta nu e Simon, cel pe care l-am cunoscut acum o 
droaie de ani. E un impostor, lar creatorii partii a cin 
cea au nimerit-o doar cu aspectele tehnice. in rest, 
defi le a zburdat imaginatia, care n-a fost prea multa, 
totul e neinspirat fi multe chestii nici nu au ce ca- 
« 4 uta in lumea lui Simon. Vreau inapoi spin- 
^ off-ul de Discwortd!! Who'd even want 
- „ Who'd even want contact?!" ?! ^ 


Ce cautam noi aid? 
Chiar afajttL 
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nemtilor, nu zombie-lor. 

Oricum, jocul este un shooter tipic, dupa cum ma 
afteptam. Nimic revolutionar, dar nici execrabil. Poate 
un plus de spectaculozitate este dat de posibilitatea de 
a tine in fiecare mana cate o arma, indiferent cat de 
mare ar fi, dar acest lucru il ftim deja din primul joc, iar 
numarul acestor arme nu este prea mare. Decorurile 
sunt foarte indraznete $i dragut realizate, sange din bel- 
$ug, poate chiar exagerat de mult, doar mon$trii sunt un 
pic cam nelucra^i. 

Nu este un joc pentru care merita sa te dai peste 
cap ca sa pui mana pe el. 

■ Koniec 


Braaainzz 


Mondial. Singura chestie cat de cat originala era faza cu 
razboiul. Prea putine jocuri ne trimit in acea perioada 
nefasta. Nimic spectaculos. 

De aceea nici nu am fost prea entuziasmat cand 
am auzit de aparitia lui The Lost Company. $i am avut 
dreptate. Nimic spectaculos nici de aceasta data. The 
Lost Company se petrece inaintea aventurii din jocul ini 
tial fi nu mai are ca erou un american (extraordinar de 
surprinzator), ci un medic neamt (fi mai extraordinar de 
surprinzator). Se pare ca acefti zombilici ce iti sug creie- 
rii cu paiul sunt de fapt o arma biologica creata de ger- 
manski fi nu prea au mare legatura cu ladul. 
Surprinzator din nou, deoarece primul joc era plin de 
demoni ca fefi de trib fi alte asemenea mizerii diavo- 
lefti. Oricum, Herr Doktor (un fel de Walter Maracineanu 
al Bavariei) incearca sa impraftie antidotul peste cardu- 


I imic nu este mai folosit in industria cinemato- 
grafica fi in cea a jocurilor pe calculator decat 
eternul laitmotiv al zombie-ului. Poate doar 
eternul laitmotiv al decolteului, care acum se 
strecoara liniftit chiar fi in desenele animate 
pentru pitici. Afadar zombie-ul, carnea 
macra, elementul sacru al oricarui joc in 
care imaginatia producatorilor a 
V stagnat, elementul zero al 

S V d oricarui joc deduzina, 
"X f I dar fi materia prima a 
^ unora dintre cele 

\ mai cele jocuri de 
panaacum. 

» J y\ Zombie-ul 

/y nuestevino- 


Moartea unui nemort 


Pentru un joc cu zombie d-adevaratelea, cu arme faine fi un feeling pe 
masura, mai bine te dai de ceasul mortii sa iei Quake 4. Mai ales daca nu 
l-ai jucat pana acum. Mult mai fain, mai bine realizat fi mai antrenant. 

Te va tine in fafa monitorului fi pentru altceva decat pentru a impufea 
zombie in stanga fi in dreapta. 

*LEVEL DECEMBRIE 2005 


BUNE: 

t grafica este simpatica 

► dual wielding-ul armelor grele 
face gameplay-ul interesant 

► nu e scump 


RELE: 

► poveste de doi lei 

► nimic spectaculos 

► joc de duzina 


' j vatniciodata 

de calitatea indo- 
ielnica a unui joc sau 
film fi nici de succesul al- 
tuia. Zombie-ul este doar parte 
din reteta, iar daca iese sau nu cum tre¬ 
buie, vina fi laudele se arunca doar in ca- 
pul producatorului. 

Zombie. Rapid sau lent, deftept sau 
prostovan, lepros sau ciumat, iubit sau 
urat... este prietenul nostru cel mai bun. lar 
acum ii vom impraftia creierii pe pere^i. 


CONCLUZIE: Nimic spectaculos, nimic nou, nimic neobifnuit Un alt joc 
~ deduzina in careimpufti zombie pentrucaproducatoriinu 
saupututgandilaaltetinte.Eroulneamtceseincapata 
neazasavorbeascaengleza,defiepraf,esteatatdestupid 
incat pe alocuri devine amuzant, insa nu te 
face deloc sa te identifid cu el. Cu alte cuvin JH 

te,un joc insipid fidelocapetisant. . 
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rile de nemorti, dar in cale ii stau atat creaturile fara 
minte, cat fi nemtalaii idioti ce sunt convinfi ca vor caf- 
tiga razboiul cu ajutorul mancatorilor de creier. 

Toata povestea este spusa chiar de la inceput de 
catre prietenul nostru felcer intr-o scrisoare catre un co 
leg de breasla. Nu ftiu cum reufefte, dar se pare ca nici 
in scris nu este in stare sa vorbeasca engleza cum trebu 
ie. De fapt tot jocul este plin de fraze dubioase, spuse in 
tr-o engleza atat de stricata incat iti vine sa le dai foe 


Premergator primului 

Poate mai tine(i minte primul 
Necrovision. Un joc care nu a stat prea 
mult pe hard fi care nu a luat nici o nota 
prea mare. Era ceva cu fi despre zom¬ 
bie, cu un american fi cu Primul Razboi 
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Indie CRPGs 


I n timp ce trSgeam cu dinfli de Dragon Age $i incercam sS-mi prelungesc cat mai 
mult $ederea, convins fiind cS aceasta va fi cam singura experientS„erpegisticS"de 
mare calibru de care voi avea parte in ce mai rSmSsese din 2009 $i ce va urma in 2010, 
mi-am amintit cu u$urare ca nu sunt chiar a$a de nSpSstuit pe cat s-ar crede. Pentru ca 
scena indie nu doarme. De aici $i dorinfa de a compila o scurtS lists cu unele dintre cele 


mai consistente CRPG-uri din underground". Nu e o lists completS, am ISsat Prelude to 
Darkness, Teudogar $i vreo cateva„roguelikes" pentru altS datS $i altS lists, nu e un top 
absolut, sunt doar ni$te sugestii pentru atunci cand veji sim^i nevoia sS postati pe cine 
$tie ce forum cS nu mai exists RPG-uri ca pe vremuri. Exists $i chiar sunt ca pe vremuri. 
Cu bune §i rele. 





Nethergate: Resurrection 


U n alt CRPG izometric din oferta lui Spiderweb Software care se desfS$oarS intr-un 
peisaj ceva mai familiar, insulele britanice din timpul cuceririi romane. Yup, 
Nethergate: 

Resurrection (remake-ul 
unui joc mai vechi de-al 
lui Vogel, deaici $i 
Resurrection-ul din coa- 
dS) este un CRPG cu ro- 
mani. $i celji, cSci jocul 
vS permite sS-l experi¬ 
mental fie din perspec- 
tiva unei patrule (un 
party de patru, hS hS 
hS) romane, fie din„ifa- 
rii"cadrilaji ai celfilor. 


www.spiderwebsoftware.com 


Seria Avernum 


www.siderwebsoftware.com 


J eff Vogel este un veteran al scenei 
indie. AlSturi de„compania" 
Spiderweb Software (pe care a Tnfi- 
inbat-o in 1994), acest personaj, despre 
care se poate spune cS-$i ca$tigS painea 
cea de toate zilele din CRPG-uri, a produs 
optsprezece RPG-uri (pentru Mac §i PC) 
in cei $aisprezece ani de activitate. $i-a 
inceput„cariera"cu Exile, un dungeon- 
crawler fantastic pe care l-am descoperit 
prin '97 pe un CD cu shareware, l-au ur- 
mat alte douS, poate chiar mai bune, 
dupS care seria a fost refScutS cu un mo- 
tora$ grafic ceva mai decent $i reboteza- 
tS. Astfel a luat na$tere Avernum, o saga 
imensS al cSrei grandios final (Avernum 6) 
a vSzut lumina zilei anul trecut (februarie 
2010 pentru PC). Deoarece Avernum 6 
mi se pare cel mai lucrat din serie $i nu 
este nevoie sS fi parcurs celelalte cinci 
episoade pentru a vS putea bucura de 
subteranele imense, vom discuta pujin 
despre el. Ei bine, Avernum 6 este cel mai 
bun RPG sandbox pe care-am pus mana 
in cei 20 de ani de„activitate". DacS facefi 
abstraqie de grafica primitivS ($i vS sfS- 
tuiesc s-o facefi, e in interesul vostru), 
veji descoperi o adevSratS bijuterie. 

Acum vreo trei sSptSmani, cand mi-a ve- 
nit ideea acestui articol $i, pentru docu¬ 
mentary am instalat demo-ul (aproape o 
cincime din jocul full) sS vSd cum a evo- 
luat seria, nici cS l-am putut ISsa din 


manS. Singurul motiv pentru care acest 
articol exists este cS mi-am uitat save- 
urile acasS $i singura posibilitate sS mS 
aflu in compania lui Avernum 6 este sS 
scriu despre el. In comparable cu lumile 
„next-gen", suprafaja de joc este imensS 
(de§i am impresia cS nu este chiar cel mai 
„incSpStor"din serie), injesatS cu quest-uri 
$i complet deschisS explorSrii. 
Respectand buna traditie a sandbox-ului 
onorabil, singurele bariere - temporare 
dacS vS faceji treaba cum trebuie $i nu 
uitaji sS vS distribuifi punctele primite la 
level-up - ridicate in calea Paganelului 
dotat cu sabie $i plato$S reflectorizantS 
sunt mobii de nivel (mai) mare. Povestea, 
de§i interesantS, este cam subJiricS $i se 
vede cu ochiul liber care este publicul 
bintS. Cu toate acestea, pe alocuri calita- 
tea„scriiturii"depS$e$te (mS uit la tine, 
Oblivion) unele titluri in care s-a investit 
un purcoi de bani. 

Combatul nu este la fel de complex 
precum al altor„confrabi" (Knights of the 
Chalice, de exemplu), dar se desfS$oarS 
pe ture (obicei care-a dispSrut complet 
din titlurile AAA) $i, susjinut de un numSr 
indestulStor de skill-uri/vrSji/abilitSbi spe¬ 
cial, poate oferi mari satisfacbii. Loot-ul 
este distribuit cu cap, iar encounter-urile 
sunt gandite astfel incat sS nu-bi $tirbeas- 
cS prea mult pIScerea explorSrii, dar nici 
sS te lase sS zburzi prin cele mai adanci 
pe$teri ca vodS prin lobodS. Din nou, in- 
cercabi demo-ul $i sunt mari $anse sS fiji 
surprin$i. 


Age of Decadence 


www.irontowerstudio.com/ 


I atS un titlu arhicunoscut celor care-$i 
fac veacul pe RPG Codex. Opera unui 
individ dezamSgit de RPG-urile actua¬ 
te (cunoscut internetului sub pseudoni- 
mul Vince D. Weller, sau VaultDweller) 
promite sS ofere publicului iubitor de 
RPG-uri toate acele„mici"lucruri dispSru- 
te din oferta next-gen. Alegeri $i conse- 
cinbe semnificative in contextul jocului, 


un univers fascinant, personaje credibile 
$i multi-dimensionale, dialoguri intere- 
sante $i un sistem de luptS complex. Din 
pScate, jocul se prezintS acum doar sub 
forma unui combat demo, urmand ca 
produsul finit sS aparS „cand va fi gata". 
Personal il a$tept cu nerSbdare, iar dacS 
rezultatul sforbSrilor lui Weller $i ale echi- 
pei sale (Iron Tower Studios) va fi mScar 
pe jumState din ce am citit prin interviuri 
$i pe forumuri, mS voi dedara mai mult 
decat mulbumit. Stap' cu ochii pe el. 
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Eschalon Book I 


www.basiliskgames.com 




E schalon: Book I este unui dintre cele mai arStoase CRPG-uri indie. DacS grafica 
spartanS din Avernum (pe care eu o gSsesc fermecStor de invechitS, dar fiecare 
cu damblaua lui) vi se pare un preb prea mare, Eschalon este alegerea logics. 

E izometric, aratS bine, are aceea§i atmosferS de RPG vechi $i acela$i gameplay old- 
skool cSrora le ducebi dorul. In plus, nu $tiu cate RPG-uri vS permit sS zdrobibi un mon- 
stru cu o poartS. A primit un review In numSrul din mai 2008, deci nu voi intra in deta¬ 
in. Important e sS $tibi cS exists $i unde (in revistS) exists, poate l-abi ratat la timpul lui. 
Atat. $i pozS. 
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tele geamSn ($i, dacS mai bin bine minte, 
de la Avernum 3 incoace folosesc acela$i 
engine cu mici modificSri) al lui 
Avernum. $i chiar impart unele calitSbi pe 
care nu le enumSr aici. La o analizS mai 
atentS, se observS schimbSri destul de 
consistente, care justifies existenba seriei. 
De data aceasta, nu mai controISm un 
grup de aventurieri, ci un singur perso¬ 
naj, un Shaper (o„rasS"foarte importantS 
in universul Geneforge), insobit in aven- 
turile sale de propriile creabii (sau pISs- 
muiri, dacS vi se pare cS sunS mai medie¬ 
val $i mai fantasy) controlate de Al sau de 
jucStor (presupunand cS le dotabi cu o in- 
teligenbS ceva mai mSricicS). 

Geneforge este ceva mai liniar (nu intru 
totul, cele cSteva finaluri care depind de 
aebiunile voastre din joc stau mSrturie $i 


reprezintS un motiv serios sS terminabi 
jocurile de cel pubin douS ori), storyline-ul 
se bucurS de un tratament preferenbial, 
in„bagajul"de cuno$tinbe (skill-uri, atri- 
bute $i vrSji) al personajului principal 
apare $i un skill conversabional de mare 
ajutor in rezolvarea unor quest-uri, dialo- 
gurile sunt mai lucrate, aebiunile noastre 
ne imping in brabele (sau pe lista de 
„most wanted") celor cateva faebiuni $i 
a$a mai departe. 

Per total, o experienbS deosebit de pIScu- 
tS pe care trebuie s-o incercabi. 

Chiar de cinci ori, cate jocuri numSrS se¬ 
ria. Sau de zece, dacS suntebi meticulo$i. 
Oricum abi lua-o, impreunS cu seria 
Avernum avebi material cat sS nu vS mai 
plangebi vreo $ase-$apte luni de lipsa 
RPG-urilorde pe piabS. 


Seria Geneforge 


www.spiderwebsoftware.com 


D acS seria Avernum era destinatS 
in principal celor cuprin$i de be- 
bia explorSrii care apreciazS mai 
mult jocurile de tip sandbox, Geneforge 
(o„familie"care numSrS cinci membri) 
„indrSzne$te"sS punS storyline-ul pe pri- 
mul plan fSrS a schimba complet datele 
problemei. Fiind tot rodul imaginabiei lui 
Jeff Vogel, grafica este din nou pusS pe 
ultimul plan (au fost adSugate, totu$i, 
animabii pentru mers, un mic„detaliu" 
care imbunStSbe$te considerabil experi- 
enba de joc). $i iarS$i gameplay-ul reu$e$- 
te sS compenseze lipsa bloom-ului atat 
de necesar unui joc. 

La prima vedre, Geneforge este fra- 


Knights of the Chalice 


www.heroicfantasygames.com 


/V 

I nainte sS-mi recomandabi un consult 
psihiatric pentru indrSzneala de a vS 
recomanda un $tift pixelat in era pIS- 
cilor video de sute de euro, binebi minte 
acest nume, Knights of the Chalice, cSu- 
tabi-l pe internet $i prin revistS (unde se 
rSsfatS pe trei pagini). 

Knights of the Chalice este RPG-ul indie 
cu cel mai bun sistem de luptS (pe ture, 
desigur) de la Temple of Elemental Evil 
incoace $i cu un Al impresionant. 

In numSrul din octombrie 2009 putebi citi 
mai multe, in caz cS n-abi fScut-o incS. 
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Un city-builder cu adevarat imperial 


GEN CITY-BUILDING PRODUCATOR IMPRESSION GAMES 

DISTRIBUTOR SIERRA LANSARE 30 MAI 1999 ON-LINE 
N/A PLATFORME PC. X360 

D ragilor, nu ?tiu c&\\ dintre voi au avut ?ansa sa 
testeze Caesar III la vremea lui. fnainte de-a in- 
cepe articolul de fa^a, va spun doar atat: ceutaji 
prin arhiva voastra sau scotocifl prin sertarele prietenilor, 
furafl-l, cumparati-l, faceji cum ?tiji. Dar puneji mana pe el 
?i aruncaji-ve in lumea lui pixelata. Pentru ca mai rar aveji 
in fa\a o asemenea bijuterie a strategiei facute cu drag, cu 
cap ?i cu mult umor. Atat mi-a fost cuvantul, de-acum sa 
trecem la joc. 

Bun venit in noul tau ora$ 

Inceputul e cat se poate de simplu. Stai lini?tit ?i fe-Ji 
de cap, ca oricum nu pofl sa strici nimic. Pentru ca n-ai ni- 
mic. Nu tu ora?, nu tu locuitori, doar apa, copaci, drum din- 
spre Roma ?i, uneori, ni?te pardalnici de lupi care apreciaza 
un kebab de imigrant. Primele misiuni le incepi de la zero 
?i asta nu e lucru rau. Inveji bazele: fa rezervorul, fa o fan- 
tana, planteaza casele, vezi cum pozitionezi fermele sau 
pescariile, adauga un granar, construie?te o piata (vezi sa 
fie bine plasate, sa ajunga cocoana aia pe la toji locuitorii), 
ingrije?te-te ?i de o prefecture (ca altfel iji menanci nervii 
cu bandele de cartier ?i incendiile), fa un templu, uite ca 
vor ?i teatru, nu uita de ?coaie. $i cand respiri relativ u?urat 
?i crezi ca totul incepe sa mearga bine... buf! S-a daramat 
granarul. $i ferma. $i jumatate din cartier. Mda, ai uitat sa 
pui ?i un arhitect. Se mai intampla. 

Poate ca nu e dar in paragraful de mai sus, a?a ca re- 
vin cu explicajii amanuntite: influenta unei dadiri asupra 
comunitatii e realizata prin angajafii care fac ture prin ora?. 
Mahomedus nu merge la munte, ci a?teapte sa vine mun- 



tele la el. Adice sa-i face livrari acasa precu- 
pea\a, se-i vina popa cu agheasma, sa-i 
faca o vizita actorul ?i dresorul, eventual 
se-i vina ?i ?coala in ograda. Din fericire, co- 
piii romani nu sunt la fel de puturo?i ca ?i 
paring lor ?i se due personal la invajetura. 

Bine, animatia in cauza ii prezinte doar ple- 
cand de la ?coaie. Sper totu?i ca i?i termi- 
nasera orele ?i nu erau doar o legiune de 
chiulangii. 

Sunt sigur ca veteranii genului au re- 
{etele lor de dezvoltare. Eu nu intru in 
amanunte, ci va ofer un simplu pont de in- 
ceput: construiji cartiere in unghi drept. In 
mijloc plasafi fantana ?i pia{a, iar prin zona rasfira{i temple, 
teatre, ?coli ?i ce mai e nevoie.Oin experience pot se spun 
ca piefele sunt cele mai pecetoase ?i m-am trezit de multe 
ori ce trebuie se mai construiesc una doar pentru un pre- 
pedit de cort, de?i megarul era plasat fix lange piafa initia¬ 
te! In rest, n-am avut probleme. Popii fac ture prin ora? de 
mai mare dragul, carau^ii i?i rup spinarea, prefect patru- 
leaze fere mile, iar actorii... ei bine, actorii sunt o mostre 
delicioase de umor de?tept. Initial te ui{i cam ciudat la 
nume precum Boris Karloffus sau Melus Gibsonius, dar 
dupe ce apare in cadru ?i Sylvestrus Stallonius, treaba e 
deja dare. $i lista continue. 

Urbea e complexa $i are multe 
aspecte 

Veteranii sunt fascinaji ?i incepetorii sunt speriati de 
complexitatea lumii din Caesar III. Ora?ul functioneaze ca 
un ceasornic, cu mii ?i mii de rotije invartindu-se intr-un 
ritm pe care ar fi bine se-l mai domole?ti din optiuni sau 


scapi situajia de sub control. Hai se zicem ca la inceput e 
mai simplu. Tot ce trebuie se le dai ore?enilor tai e triplets 
de grajd: ape, paie ?i bataie. Adice fantane, mancare ?i pu- 
Jine ordine ?i discipline. Apoi, copecel-copecel, lucrurile 
devin complicate: casele nu pot evolua fere distraejie, fere 
educate, fere dinici, fere temple mai impunetoare, fere ce- 
ramice, fere mobile, fere ulei. In plus, cetejenii tai evoluaji 
vor stramba din nas ce au piaja chiar la ie?irea din case, nu 
suporte larma copiilor din ?coala de vizavi, n-au pofte de 
industrie in cartierul lor sau pur ?i simplu li s-a pus pata pe 
un vecin ?i mai involuat ca ei. Simpla ?mecherie de debut 
(facem drum ?i-l pavem cu Plaza, se fie toate lumea mulju- 
mite ce e frumos cartierul) nu mai e de-ajuns. Dace vrei in- 
divizi rafinaji ?i corcoliji, va trebui se derami fere mile din 
vecini ?i se faci loc pentru statui, gradini, Colosseum, hipo- 
drom ?i alte nebunii ale lumii civilizate. $i povestea conti¬ 
nue, asta date vrei se-i iei in serios. 

Veji juca ?i ve veji lemuri singuri. Acum vreau se-mi 
rezerv paragraful de fa\a pentru putine critice. Romanii au 
civilizat lumea cu ciocanul ?i mistria, dar producetorii jocu- 
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lui au tratat problemele urbane cam din topor. Vorbeam 
mai devreme de evolufia ?i involu^ia caselor, pentru ce 


procesul este oricand reversibil. §i ince al naibii de rapid. 0 
simple defec^iune in re^eaua de apeducte i^i va trimite lo¬ 
cuitorii in toate cele patru vanturi. I$i lase balta casele $i 
pleace fere se se uite inapoi. Iar tu vei admira cum splen- 
doarea de vile se transforme intr-un cort prima-ntai. Nu-i 
bai, vei zice, povestea cu apa e tratabiie $i tolerabile. 
Apeductele sunt fete faine $i nu se strice de la sine. Dar si- 
tuajia se repete ^i in cazul caselor evoluate pe baza produ- 
selor (oierie, ulei, mobile). Ai o industrie bine pusa la punct 
(vom vorbi despre asta pu^in mai terziu), targul se ridice, 
toate lumea evolueaze, tu iji faci de cap in alt coH de ora§ 

$i, la un moment dat, admiri ore^enii care peresesc ora- 
$ul. Au involuat casele. S-a terminat provizia de produse 
necesare. FMM. Cum controlez fluxul de produse in ora$? 
Nu poti. Asta e, probabil, cea mai sacaitoare bucate de game- 
play: trebuie se mergi la ghici cu aprovizionarea. Produci 
sau import in ure, doar-doar nu vei fi nevoit sa vezi cum 
evolueaze $i involueaze cartiere intregi din 5 in 5 minute. 

Pe final de joc ajunsesem ferm convins ce unele cartiere 
involueaze $i dace unul din cete^eni trage un pair mai im- 
putit in mijlocul strezii. 

Lupta economica $i nu numai 

Caesar III e baiat finuj $i te lase sa-\\ faci studiile eco¬ 
nomice inainte de-a te trimite la rezboi. Pentru ce un ora$ 
nu consume, el trebuie se produce, se exporte $i se scoate 
$i profit. Ce fere profit nu e armate, $i o societate care n-are 
armate are prostul obicei se fie ceicate in picioare de primii 
barbari peduchio$i. Sau de legiunile lui Caesar, pentru ce 
mo$ul n-are rebdare cu diletan^ii ji va rade de pe fa{a pe- 
mantului un ora? care ?tie doar se ceara bani. 

Prin urmare, se vorbim de industrie. Adice de agricul¬ 
ture, ce ea e prima care-^i pice in brafe. Gray, vii, mesline, 
legume ?i, din cand in cand, ferme de porci. Absolut ado- 
rabile, mai ales cand ai pofte se le pui fix in mijlocul unui 
cartier reziden^ial. Nici pesceria nu lipse?te de la apel, la fel 




cum nu lipsesc nici zeii, gata se-^i dea o mene de ajutor 
dupe ceafe daca ai fost megar $i ai uitat se-i bagi in seame. 
Neptun \\\ scufunde bercile, Marte i^i alunge solda^ii, 
Mercur fure cu nesimjire, Ceres i^i aduce ni?te lecuste be- 
ton, iar Venus iti trimite o frumuse^e de molime. Templele 
sunt primul pas, urmate de tone de festivaluri, mai mari 
sau mai mici, dupe punga fieceruia. 

Partea industrial e strict legate de corner^ ?i cerce- 
tarea rutelor comerciale era primul meu pas intr-o noue 
provincie. Dace ai bafta de o zone cu minereu de fier ?i 
marmure, atunci po;i fluiera lini?tit. Mai pui $i-un joager in 
pedure $i cateva clay pit-uri pe malul apei (pentru cei neie- 
muriji, e vorba de un gropan de neam prost de unde se 
extrage lutul) ?i gata, partea de resurse e asigurate. Mai 
departe te prive?te: faci mobile, ceramice, arme sau poate 
ai chef se dai de lucru fermelor ?i te apuci se faci ulei de 
mesline §i vin. Chestie de gust. De gustul ora$elor din jur, 
ce ele tyi cumpere marfa §i i^i asigure prosperitatea. 
Desigur, ai un ora? intreg care-Ji piete?te taxe, dar bietele 
taxe sunt ape de ploaie fa^e de banii adu?i de comers 

Revin la povestea cu armele, pentru ce industria asta 
nu-i doar un fason de mic industria? antic. Ora?ul se cere 
aperat ?i zidurile groase nu vor stavili o invazie serioase. 
Legionarii romani (baie^ii aia care bat cam tot ce mi?ce pe 
harte) au nevoie de arme. 

N-ai arme? Recrutezi cava- 
lerie ?i aruncetori de sulije 
?i ii admiri cum mor eroic 
pentru }are. Ca de altceva 
nu sunt buni. Nu insist asu¬ 
pra beteliilor. Invaziile sunt 
doar o probleme ce trebuie 
rezolvate, nicidecum scopul 
jocului. Remarc totu?i o stu- 
piditate scepate nu ?tiu 
cum in gameplay: distruge- 
rea fortului duce automat la 
moartea legionarilor. Ce in- 
seamne asta? Plaseaze un 
fort in afara zidurilor ora?u- 
lui ?i vei afla singur. 


Frumusetea e acolo unde $tii 
s-o gase^ti 


Cum arate betranul Caesar III dupe ataxia ani de evo- 
lutie grafice? Ei bine, arate exact cum vrei se arate. Eu zic 
ce arate bine. Mai bine chiar decat ulteriorii Pharaoh sau^ 
Zeus, primul hind chior ?i al doilea cam prea mastodont. 
Privit de sus, ora?ul roman te atrage prin cromatice, te reti¬ 
ne prin siluetele zvelte ale ciedirilor ?i te fascineaze prin * 
furnicarul de oameni care bantuie strezile incoace ?i inco- * ' 
lo. Fere se vrei, e?ti ispitit se dai die pe ei ?i se le asculji po- 
ve?tile. Vocile sunt faine ?i textele sunt haioase. Nu ?tiu 
cum se face, dar muzica am lesat-o hx la hnal, de?i ea e pri¬ 
ma care-^i ureaze bun venit in joc. E greu s-o descriu intr-un 
cuvant: e imperial, e relaxante, e frumoase, e exact ce 
avea nevoie un joc de gendire. Cunosc oameni care ince o 
folosesc cand au pofte se intoarce o probleme complicate 
pe toate penile. 

Ce ar mai h de spus? Ohoo, dar cate nu mai sunt. Dar 
teame mi-e ce nu ne-ar ajunge nici mecar o mie ?i una de 
nopti sa ve povestesc. Iar spatiul in pagine l-am depe?it de 
mult, a?a ce, dragilor, ve aduc aminte ce-am spus in intro- 
ducere:juca^i-l. Meritei 

■ Jack the Ripper 
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Cea de-a doua 
editie a faimoasei 

t 

competitii de moduri 
cu premii in valoare 
de 1 milion de dolari, 
organizata de Epic 
Games in parteneriat 
cu Intel, $i-a desem- 
nat, in sfar§it, 
ca§tigatorii. 


ii>9 Unrest, 


A trecut mult timp de la inaugurarea celei mai recente edifli a competijiei Make Something Unreal, insa Epic Games a ales in 
cele din urma premian^ii care i-au umflat potul. Folosind jocul Unreal Tournament 3 ca platforma, creatorii de moduri au re- 
alizat jocuri care s-au luptat pentru marele premiu de 50.000 de dolari $i o licenja comerciala pentru Unreal Engine 3. 

Marele ca$tig3tor a fost modulThe Haunted, un impresionant shooter survival horror de jucat la persoana a treia, a carui versi- 
une de sine statatoare este deja in produce. AtatThe Haunted, cat §i mul{i alji premian^i au lansat deja versiuni demonstrative 
stand alone ale jocurilor lor, folosind Unreal Development Kit. 0 parte dintre ele au fost induse pe DVD-ul revistei, iar despre ca$ti- 
gatori aflaji mai multe din cele ce urmeaza. 


LOCUL 1 
The Haunted 

Autor: Michael Hegeman 
moddb.com/mods/the-haunted 

C um spuneam, marele ca$tigator al edijiei 
din 2010 a competijiei Make Something 
Unreal este The Haunted, un shooter third- 
person cu aroma de survival horror. Conversie 

totala pentru Unreal Tournament 3, modul _ 

permite unui numar maxim de patru jucatori sa lupte in coo¬ 
perate impotriva unor valuri interminabile de demoni. Alte 
moduri de joc induse ar fi 4v4 (Oameni vs Demoni) $i unul de 
tip survival, in care oamenii infrSn{i se intorc in arena sub for¬ 
ma de demoni. 

The Haunted este concentrat pe multiplayer, luptele de- 
venind treptat deosebit de intense indiferent de modul de joc 
ales. In esen^a, trebuie sa supravie{uie$ti $i sa eliberezi locurile 
blestemate de scursurile raului. Intr-unul dintre modurile de 
joc, de exemplu, mon$trii se materializeaza aleator §i urmaresc 


cu insistent scalpurile oamenilor interpretaji de jucatori. De re- 
marcat ca stilul vizual denota perfect atmosfera sinistra cu care se 
lauda $i se potrive§te perfect cu gameplay-ul intens. In privinja 
arsenalului, oamenii pot folosi diverse arme de foe, obiecte con- 
tondente, pumni $i picioare impotriva demonilor, care ataca din 
toate direcfiile. Singur sau nu, in The Haunted nu ai unde sa te as- 
cunzi de ei. 

Creat de Michael Hegeman, The Haunted a fost realizat de o 
echipa international de modderi, care acum lucreaza la varianta 
lui comercialS. Luati, ca e pe DVD. 


Locul2 


The Ball 

Autor: Toltec Studios 
theball.toltecstudios.com 

T he Ball ne invita intr-o aventura care 
ne arunca in bocancii unui explorator 
care se treze$te captiv in caverna pe care 
tocmai o explora. Fara drum de intoarce- 


re, acesta descopera un complex antic $i 
o bila misterioasa, cu ajutorul careia i$i 
croie$te drum prin labirintul subteran ce 
adaposte$te ziggurat-uri, ora$e de aur $i 
caverne imense. in The Ball, singuri tai 
companioni sunt imensa bila metalica, 
atmosfera apasatoare $i dorinta de a re- 
zolva puzzle-urile ce-ti blocheaza adesea 
deplasarea. Modul a fost prezentat pe 


larg intr-una din edible anterioare ale re¬ 
vistei $i este prezent pe DVD sub forma 
de mod pentru Unreal Tournament 3, dar 
$i ca varianta demonstrativa stand alone. 
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Locul3 

Angels Fall First: 
PlanetStorm 

Autor: AFFTeam 
affuniverse.com 

A ngels Fall First: PlanetStorm este 
un mod muliplayer de tip asalt in 
care lupta se da pe diverse objective 
strategice, conflictul desfa$urandu-se 
atat in spafiu, cat $i la sol. Designul nive- 
lurilor $i al unitatilor este 100% original, 
iar modurile de joc complet noi fata de 


jocul pe care il are la baza. Suntem pur- 
taji pe culoarele unor gigantice nave 
spajiale, putem pilota nave de lupta $i 
manevra turete, pentru ca in ultima in- 


Modul cantare$te peste 1 GB, iar din con- 
siderente de spatiu nu a fost inclus pe 
DVD. Descarcafi-I cu incredere de pe site- 
ul oficial. 


stanza sa fim adu$i la sol, unde lupta ca¬ 
pita un aspect mai„tradi{ionar, cu vehi- 
cule controlabile. in spatiu $i pe pamant, 
Angels Fall First: PlanetStorm scoate la 
iveala cu succes infanteristul din tine. 


UNREAL 


U nreal Development Kit este unealta gratuita care poate permite oricui sa reali- 
zeze jocuri pe baza engine-ului Unreal 3, Epic Games sus^inand ca nu avem 
nevoie de mai mult pentru a realiza jocuri precum Unreal Tournament 3 sau Gears 
of War. Daca nu pianuiji sa va vindeji crea^iile, puteji realiza cate vreji; in caz con- 
trar, Epic Games are dreptul la o parte din incasari.Tutoriale $i multe alte informa^ii 
gasi^i pe site-ul $i forumul oficial UDK. 

www.udk.com 


0 


Locul 4 
Prometheus 

Autor: Rachel Cordone 
angelmapper.com 


Locul 5 

Hazard: The Journey of Life 

Alexander Bruce 
demruth.com/hazard.htm 



C u siguranja, nu te vei sim^i niciodata 
singur cu propriile tale clone alaturi. 
Inspirat de jocuri precum Portal §i 
Mirror's Edge, modul te pune in situajia 
de a lucra umar la umar cu tine insu^i, 
combinand ac^iunile tale din prezent cu 
cele ale instantelor tale din trecut §i viitor 
pentru a rezolva puzzle-uri $i a indeplini 
o serie de objective. Toate acestea sunt 
posibile cu ajutorul dispozitivului 
Prometheus, cu care putem controla legi- 
le fizicii, spajiul $i timpul. Conceptul este 
inedit, iar rezultatul cel putin remarcabil. 
Avem demo pe DVD. 


H azard este un joc filozofic, foarte artistic, ce pune accentul pe explorare $i puzzle- 
uri. Jocul este cat se poate de original $i greu de explicat in cateva cuvinte, deci 
cel mai bine ar fi sa-l instala^i de pe DVD $i sa aflafi pe propria piele mesajul pe care in- 
cearca sa-l transmita. Este suficient sa $t\\\ ca Hazard va va schimba modul in care pri- 
vi^i via^a. Ca fapt divers, Hazard: The Journey of Life a fost unui dintre finali$tii proiec- 
tului Sense Of Wonder 2009 Experimental Gameplay din cadrul Tokio Game Show. 
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Mystic Temple 

Pa$iti cu incredere. Se sfarama podeaua 

http://qameserpent.com/plavqame/3819/Mystic-Temp le 


A m vazut ca mul{i dintre voi au 
apreciat bijuteria numita The 
Forest Temple, a$a ca m-am gandit 
sa revin cu un joculef similar, la fel 
de par$iv $i la fel de fun. Nu $tiu 
cum s-a int£mplat $i am dat in pe- 
regrinarile mele peste Mystic 
Temple, cert este ca am renunjat la 
cateva ore bune de somn pentru 
a-l duce pana la capat. 

Premisele sunt simple - e$ti 
un arheolog de geniu, ai aterizat 
intr-un templu ramificat §i dubios, acum te gande$ti cum sa-{i duci explorarea pana la 
capat. Elementul arcade a fost lasat la u$a templului, pentru ca doar o minte ascujita 
brici te poarta din camera in camera, pana in nivelul final. 

Drumul iji este blocat de cataroaie cu diverse simboluri. Acelea§i simboluri pe care 
le vezi $i pe dalele pe care calci. $i calci voinice$te, ca doar a$a spargi blocada $i iji faci loc 
mai departe. Sfatul meu ar fi ca intai sa te gande$ti $i apoi sa pleci la drum. Mersul alan- 
dala face podeaua harcea-parcea $i te treze$ti dupa cinci minute ca ai ramas blocat in 
mijlocul sSlii. Nu-i nimic, pa$e§ti viteje$te in jos, mori demn, reiei nivelul, iar mergi ca 
voda prin loboda, iar te blochezi, iarinjuri, stai $i cugefl, gase$ti solufia. 

Uneori solufla pare simpla, dar aid intervine un mic schepsis: musai s3 termini ni¬ 
velul intr-un numar de pa$i. Asta daca vrei sa pupi o medalie de aur (argint, bronz). Ji 
vrei sa pupi medalia, ca fara un numar serios in desaga nu te prime$te nimeni in nivelul 
final. Eu unul m-am ambifionat sa termin $i mai din scurt, pentru cS-mi placea medalia 
de aur special. $tiu, am gusturi dubioase. 



Gold Strike 


Tarnacopul e bratara de aur 

http://www.flash-game.net/qame/2020/qold-strike.html 


U n cunoscut se la- 
uda pe vremuri 
oricui voia sS-l asculte 
cum a fScut $i a dres el 
de-a ajuns mare. Mare, 
adica bagator de sea- 
ma intr-o bijuterie. 

Sigur, ve{i stramba din 
nas, asta nu e cine $tie 
ce mare branza. S-o 
credeti voi. Angajarea 
asta il adusese pe 

omul nostru intr-o lume de-a dreptul magica, unde nu exista grija salariului, a clienjilor, 
a nimic. Trai $i-o viafa, mai ales c3, nu uita amicul sa sublinieze de trei-patru ori pe sea- 
ra,„$panul ala de aur ramane pe jos, nici macar nu se chinuie sa-l ia de-acolo. Daca ai 
chef,dai cu matura $i pleci acasS cu buzunarele pline! Da'noi nu ne chinuim!"$i stai $i-l 
ascul^i cu gura cascata, invidios pe norocul care l-a lovit. $i ii dai bani de inca o bere, fara 
sa te intrebi de ce naiba face cheta in loc s3 plateasca singur. Saracu', n-o fi avut timp sa 
dea cu matura? Joculejul n-are nicio legaturS cu povestea de mai sus. Aici ca$tigi punc- 
te $i bonusuri pentru munc§ cinstitS ?i nu pe in§irat tampenii. Dai ciobane^te cu tarn^- 
copul. Fara mila, da'vezi sa fie macar doua minereuri la fel. Preferabil $i mai multe. $i nu 
da in ura, ci da cu cap, ca puncte iei doar pentru patrafelele aurii. in rest dai. $i nu pari 
genul de om care vrea sa munceasca din greu toata saptamana ca in final sa plateasca 
pentru asemenea„ 5 ansa". Am dreptate? 


aj strike' 



Rome Puzzle 

: Triumviratul revine in forta 

http://www.flashrolls.com/puzzle-games/Rome-Puzzle-Flash-Game.htm 

D in cand in cand am pofta sa joc un mic puzzle de tipul Connect 3. De preferinja unul 
care sa-mi vrajeasca simturile §i s5 nu-mi ceara un efort mental prea serios. $i cum 
in rubrica de Retro v-am povestit pe larg despre Caesar III, alegerea a venit de la sine. 

Nu cred c3 are sens sa explic in ce constS gameplay-ul. Genul de joc e binecunos- 
cut: minimum 3, distrugi, mergi mai departe. Aduni puncte, cre§ti in nivel, $ti{i voi. Va in- 
trebafi probabil de ce l-am ales $i poate ca avep’ dreptate. Ei bine, am sS va raspund: pen¬ 
tru ca ma relaxeaza. Pe final de zi (de preferinf3 una istovitoare), pun creierul pe ralanti, 
pun mouse-ul sa-$i 
facS de cap $i vre- 
me de cateva nive- 
luri uit de tofi §i de 
toate. Imi las privi- 
rea sa zburde libera 
peste grafica sim- 
patica, muzica su- 
sura dulce (mergea 
mai bine un 
Children of Bodom, 
dar asta e chestie 
de gust), in fine, aji 
prins ideea. 



Turkey got guts 

Pasarica, impu$ca-ti cuibul! 

http://www.gameshot.org/?id=4249 



U ndeva, in lini$titul stat Arkansas, venise un val de innoire odatS cu primavara lui 
2010. Aparuse primul aparat video, adus cu greu, de peste mSri $i ^ri, adica tocmai 
din New Orleans. Nu insistaji cu inepfla geografica debitata mai sus, arkansasienii erau 
inca la stadiul in care invajau ca SUA se impart in doua: Arkansas $i Mai Multa America, 
unde locuiau mexicani, indieni $i travesty. 

In orice caz, aparatul cu pricina a dedan$at o mic3 revolufie culturala. in primul 
rand, ba$tina$ii au devenit brusc mai zvelfi, pentru ca ai nevoie de condijie fizica daca e 
sa pedalezi curent electric pentru un film de doua ore. fn al doilea rand, pasaretul local 
s-a dezvajat de„capul ce se pleaca, sabia nu-l taie". Corect, il taie satarul. A^a ca mai bine 
iei atitudine, incarci mitraliera, cotcodace$ti Rambo §i treci la contraatac. Tragi, te ascunzi 
dupa decor, impujti tot ce mi$ca, rezi^ti eroic, i;i cumperi ni$te arme mai acatarii in pau- 
zele de lupta, dai piept de pui dezosat cu urmatorul val inamic ji tot a$a, intr-un meci tul- 
burator de FTS. First Turkey Shooter. $i nu-^i face probleme daca rSmai fard inamici. 
Ba^tino^ii din Arkansas sunt oameni iubarefi ji vor face copii fara numar atata vreme cat 
au surori sau veri primari. Doar ei au spus-o primii: Make love and war! $i da, hippiojii au 
priceput-o gre$it pentru ca erau befi-danja cand au auzit indemnul. 

Q: TO lOOLf MLT 
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Spedfkatii 

■ Retele: GSM 850/GSM 900/GSM 1800/GSM 1900/HSDPA 
900/HSDPA 2100 

■ Dimensiuni: 112x46x12 mm 

■ Greutate: 89 grame 

■ Ecran: TFT - 16 mil. culori, 240x320 pixeli 

■ Accelerometru: NU 

■ Senzor proximitate: NU 

■ Camera foto: 3,15 megapixeli (2048x1536 pixeli), LED flash 

■ Sunet: MP3, WAV, eAAC+, WMV 

■ Video: MP4, H.264, H.263 

■ Transfer date: GPRS, EDGE, 3G 

■ Mesagerie: SMS, MMS, E-mail, Instant Messaging 

■ Bluetooth: DA 

■ Port infraro$u: NU 

■ FM radio indus: DA, cu RDS 

■ GPS: DA, A-GPS, OVI Maps 

■ Tip acumulator: Standard Li-Ion 860 mAh 

■ Stand-by: pana la 630 ore (2G)/670 ore (3G) 

■ Talk time: maximum 12 ore (2G)/5 ore (3G) 

■ Music Play: pana la 35 ore 


VERBATIM 32GB USB/ESATA COMBOSSD 


S tick-urile USB ce ofera parca din senin spajiu de 
stocare de zeci de giga incep sa 1$i arate limita- 
rile. Daca la un moment dat ai de transferat fi$iere 
foarte mari,„giga"-ntice a$ putea spune, atunci \\\ 
vine sa dai cu ele de pamant. Fiind atat de„setoa- 
se", aceste flash-uri de memorie te momesc 
sa le incarci cu fel $i fel de fi$iere. In ^ 
timp, e u$or sa aduni date, insS 
cand vine vorba de transferat $i/ 
sau golit informajiile de pe ele, te 
intampina mesaje ce iji afi$ea- 
za nevinovate zeci de minute 
de a$teptare pana se termina 
operajiunea. 

Pentru a combate acest fenomen, s-au imple- 
mentat o serie de solu^ii. Cei de la Verbatim au pus 
la punct un stick care ofera un spajiu de 32 de GB $i 
care dispune de o interfaja combo, adica una USB 
2.0 $i una eSATA. In funcjie de dotarea PC-urilor in 



care il 
conec- 
tezi, poji folosi 
una din aceste doua 
variante. Evident ca portul 
eSATA va fi deosebit de cautat 
pentru ca permite transferuri de date la 
viteze amejitoare. 

Verbatim 32Gb USB/eSATA Combo SSD include $i o 
aplicajie capabila sa codeze informajiile stocate cu o che- 
ie pe 256 de bifi. O masura bine-venita mai ales daca 
obi$nuie$ti sa stochezi informal vitale $i pe care nu do- 
re§ti sa le impart cu alfi curio$i in momentul in care pierzi 
acest stick sau iji este„subtilizat". 



F ara sa faca prea mult tam-tam, cei de la Nokia au 
lansat pe piata un model de telefon cu un design 
dasic-modernist, dotat pana in dinfi cu de toate. Nu 
imi dau seama de ce a fost taiat de pe lista modulul 
Wi-Fi, insa te poti bucura din plin de toate celelalte 
functii. Daca dore$ti sa navighezi pe internet sau sa 
folose§ti diverse aplicatii ce au nevoie de iz de inter¬ 
net, poji apela fara probleme la 3G. Alaturi de acesta, 
Nokia C5 include $i un modul GPS utilizat, bineinfeles, 
de aplicafia Ovi Maps preinstalata. 

Functiile multimedia ale telefonului nu sunt de 
lepadat. Avem la dispozijie un player audio $i unul vi¬ 
deo ce permite vizualizarea de dipuri video codate in 
formatele MP4 sau H.264 $i H.263. 

In alta ordine de idei, sunt impresionat de grija 
celor de la Nokia pentru utilizatorii rejelelor sociale. 

In meniul telefonului se gasesc aplicajii preinstalate 
ce faciliteaza interactiunea cu prietenii de pe 
Facebook, MySpace, YouTube, Flickr $i multe alte rete¬ 
le de acest gen. 


MUSIC PLANET WATER-PROOF 

MP3 PLAYER 


D upa o zi grea $i obositoare, ai neaparata nevoie de cateva 
momente de relaxare. Ce poate fi mai bun decat o 
baie fierbinte in care sa stai tolanit prej de cateva 
zeci de minute fara ca nimeni sa te bata la cap? 

Pentru a maximiza momentul, japonezii de 
la Planet Water au creat un device electro¬ 
nic capabil sa redea muzica preferata 
chiar $i in aceste momente de relaxare. 

Avem a$adar un device alimentat cu 
doar cateva baterii $i care poate reda 
melodii MP3 stocate fie pe un card 
SD, fie pe un stick USB. Playerul este 
construit in a$a fel incat sa fie rezistent 
la apa $i sa pluteasca. Calitatea sunetu- 
lui nu este foarte hi-tech, insa creeazei o 
atmosfera placuta. 

Producatorii spun ca acest device poate 
fi utilizat $i intr-o piscina, insa trebuie sS ai grija 
sa incarci in memorie o muzica ceva mai sciltareaja. 

Prejul sau este de aproximativ 350 de lei. 






L aptopurile sunt pentru mulfi dintre noi indispensab¬ 
le. Odata cu dezvoltarea tehnologica, a crescut foarte 
mult $i puterea lor de calcul, iar din aceasta cauza foarte 
multa lume renunja incet-incet la vechile PC-uri. Acum 
po\\ face acelea$i lucruri sau chiar mai mult cu un simplu 
laptop. Este mult mai silenjios, u$or de transportat $i de 
intrejinut $i practic il po^i folosi oriunde. Pe de alta parte, 
unii producatori au inceput sa taie din„funcjii" pentru a 
face loc altora. Spre exemplu sunetul. Sunt extraordinar 
de purine modelele de notebook-uri al cSror sistem au¬ 
dio integrat poate sa redea sunete de calitate $i care sa 
acopere o plaja mare de frecvenje. Poate unii utilizatori 
nu au nevoie de cine $tie ce sunete, se muljumesc doar 
cu zornaitorile„on-board", insa daca obi$nuie$ti sa i^i fo- 


lose$ti notebook-ul la jocuri, sa te uiji la filme sau sa as- 
cul^i muzica, dar trebuie sa faci ceva. 

Cei de la Logitech au o sugestie in materie de sisteme au¬ 
dio portable, in speta modelul Z205. Acesta se poate 
ata$a foarte simplu de ecranul laptopului $i prin interme- 
diul unui cablu il conectezi la portul USB al notebook- 
ului. Logitech Laptop Speaker Z205 incorporeaza $i o 
placa de sunet care nu are nevoie de interventia utiliza- 
torului pentru a-i instala drivere sau aplicatii. 

Felul in care e construit confera un volum $i o calita¬ 
te a sunetului cu mult peste media sistemelor audio inte¬ 
grate, insa totul vine cu un pre^ care in cazul lui Logitech 
Laptop Speaker Z205 poate fi in jur de 200 de lei. 




SAMSAJNGilffSiO 
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T defoanele mobile ce joaca $i rol de aparat foto sau 
video nu mai impresioneaza de mult. Recent, unii 
producatori au decis sa adauge $i un modul de tuner TV, 
transformed telefonul mobil $i in receptor TV. Super 
idee. Urmeaza sa apara telefonul-proiector. Daca tot au 
reu$it sa le inghesuie pe toate, de ce sa nu mai puna $i 
chestii noi in plus? Ei bine, cei de la Samsung au facut 
acest lucru $i astfel po{i rula aplicatii, vizualiza poze sau 
filme la o dimensiune mult mai mare. Samsung i8520 
Beam poate proiecta o imagine de caflva zeci de centi- 


metri la o rezolutie nativa de 800x480. Intensitatea lu- 
minii nu este foarte mare, insa este de apreciat pentru 
ca vorbim de un... projector mobil. Telefonul este un 
adevarat media center, producatorii avand grija sa il do- 
teze numai cu bunatafl. De exemplu, ni s-a pus la dispo- 
zijie o memorie de 16 GB doar pentru stocare $i un pro- 
cesor ce ruleaza la frecventa de 800 MHz. Parerea mea 
este ca un astfel de produs va schimba complet concep¬ 
ts de telefon mobil, mai ales ca folose$te ca sistem de 
operare versiunea 2.1 de Android. 


Specificatii 

■ Retele: GSM 850/GSM 900/GSM 1800/GSM 1900/ 
HSDPA900/HSDPA 1900/HSDPA 2100 

■ Dimensiuni: 123x60x15 mm 

■ Greutate: - 

■ Ecran: Super Amoled, capacitiv, 16 mil. culori, 480x800 
pixeli 

■ Accelerometru: DA 

■ Senzor proximitate: DA 

■ Projector: WVGA 

■ Camera foto: 8 megapixeli (3264x2448), autofocus, 

LED flash, Geo-tagging, face/smile detection 

■ Sunet: MP3, WMA, WAV, eAAC+ 

■ Video: MP4, H.263, H.264, Xvid, DivX 

■ Transfer date: GPRS, EDGE, 3G, Wlan Wi-Fi 802.11 b/g/n 

■ Mesagerie: SMS, MMS, E-mail, IM 

■ Bluetooth: DA 

■ Port infraro$u: NU 

■ FM radio inclus: DA, cu RDS 

■ GPS: DA, A-GPS 

■ Tip acumulator: Standard Li-Ion 1800 mAh 

■ Stand-by: pana 630 ore (2G)/530 ore (3G) 

■ Talk time: maximum 14 ore (2G)/7 ore (3G) 
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OPTIMUS MAXIMUS 
KEYBOARD 


'judy-jin/l 


tastaturii Optimus 
Maximus. Fiecare tasta in 
parte include un mic ecran OLED ce poate 
afi$a diferite caractere, semne sau iconije, in funcfie de 
activitatea pe care o desfa$ori. Daca prestezi munca de bi- 
rou, atunci potfi afi$ate caracterele specifke unei anumi- 
te limbi, iar dacS te joci, automat toate tastele pot fi confi¬ 
gurate sa afi$eze fel $i fel de iconise ce reprezinta funcjia 
pe care o are acea tasta in joc. Toate aceste opjiuni se pot 
configura cu ajutorul unei aplicafii pe care producatorii au 
de gand sa o introduca intr-un mediu„open-source". Ca 
produs este extraordinar de interesant, insa ca pret, phiu, 
Jti mai cumperi un calculator de banii a$tia" 


D upa aproximativ un an de zile de munca, cei de la 
Art. Lebedev Studio au lansat pe piaja un nou con¬ 
cept de tastatura multimedia. Ca design, nu este nimic 
senzajional, dar ca functionalitate e cu totul deosebita. 
lmaginaji-vS ca tastele de pe tastatura personala pot sa 
afi$eze $i alte elemente dec^t banalele litere, cifre, sage^e- 
le sau semne de punctuate. Acesta este noul concept al 



Ofertant: Partenerii Benq, Pret:2699 


BENQ MP670 


S e pare cS acest an va fi unul foarte bogat 
in materie de 3D. Peste tot se vorbe$te de 
filme, anima^ii $i jocuri 3D. Perceptia noastrS 
asupra obiectelor virtuale este una in 2D. 

Viziunea in cea de-a treia dimensiune este 
deosebita, iar cine a gustat deja o astfel de 
experienja va pastra in memorie pentru mai 
mult timp imaginile astfel percepute. Incet- 
incet, apar $i produse foarte accesibile ca 
pret ce faciliteaza aceasta experienfa. 

Cei de la BenQ au lansat acest model de pro¬ 
jector, aparent asemSnator cu un model da- 
sic, obi$nuit, capabil sS redea imagini §i ani- 
matii in format 3D. Grajie imbunatatirilor 
aduse tehnologiei DLP ce sta la baza sa, ima¬ 
ginile 3D pot fi objinute mult mai u$or. fn 
aceste condi^ii, chiar acasa sau la 
$coala poti viziona fara 
probleme filme, 
imagini sau 
programe 
educative in 
format 3D. 

Vei avea to- 
tu$i nevoie 
de ochelari de 
polarizare pentru a 
completa aceasta experience!. 

Daca acest prim pas a fost facut, e posibil 
ca in viitor sS aparS $i alte modele mult mai spectaculo. 
se, capabile chiar sa afi^eze §i imagini 3D Full HD. 


Fii pe faza. 


BogdanS 


GIGABYiTEGSMARiT 


GOMGAR 



S i la noi, la 

fel ca in 

J 

multe alte tari, 
moda sutelor 
de minute pe 
care operatorii 
detelefonie 
mobila le ofera 
dientilor pen¬ 
tru a le consu- 
ma cu alji cli¬ 
ent din aceea^i 
re^ea ne impin¬ 
ge sa recurgem 
la totfeluldear- 
tificii.Telefoanele 
dual-simincS nu 
au disparut, ba 
dimpotriva. 

Faptul ca poti fi 
activ in doua re 
tele de telefonie, 
cu doua numere 
de telefon, pe acela§i aparat, nu este de neglijat. Cei 
de la Gigabyte, pe langa divizia de componente pen¬ 
tru PC, jongleaza din cand in cand cu modele $i pen¬ 
tru zona terminalelor mobile. Unul dintre cele mai re- 
cente este GSmart SI 205 Cougar care ofera, pe langa 
nenumaratele functii deja obi$nuite, §i un design des- 
tul de atragator. Ecranul TFT de tip senzitiv este la loc 
de cinste, in timp ce sistemul de operare Windows 
Mobile 6.5 este de garda de fiecare data cand utiliza- 
torul dore$te sa foloseasca o anumita aplicatie. 

Cu excepfia functiilor 3G $i a unei memorii interne 
destul de saracacioase, Gigabyte GSmart SI 205 
Cougar poate tine piept destul de bine smartphone- 
urilor de la brand-uri mai renumite. Totul tine de pret 
pana la urma. 


Specfficafii 

■ Retelel: GSM 850/GSM 900/GSM 1800/GSM 1900 

■ Retele2: GSM 850/GSM 900/GSM 1800/GSM 1900 

■ Dimensiuni: 110x55x13 mm 

■ Ecran: TFT, capacitiv, 65.000 culori, 240x400 pixeli 

■ Accelerometru: DA 

■ Senzor proximitate: NU 

■ Camera foto: 3,15 megapixeli (2048x1536), Geo¬ 
tagging 

■ Sunet: MP3, WAV, WMA, eAAC+ 

■ Video: MP4, WMV, H.264/H.263 

■ Transfer date: GPRS, EDGE, Wlan Wi-Fi 

■ Mesagerie: SMS, MMS, E-mail, IM 

■ Bluetooth: DA 

■ Port infraro$u: NU 

■ FM radio indus: DA, cu RDS 

■ GPS: DA, A-GPS 

■ Tip acumulator: Standard Li-Po 
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HARDWARE 


Comparativ 




S unetul este acea perturbafie ce se propaga in mediul nostru incon- 
jurator sub forma unor unde. Ea este perceputa de organismul nos¬ 
tru inca din primele dipe de viaja $i, cu mici excepjii, pana ajungem 
sa ne intalnim Creatorul. Undele sonore ne pot influenza foarte u$or 
felul nostru de a fi, starile $i trSirile noastre. Un sunet placut ne poa- 
te induce o stare de melancolie $i placere pe care mulji dintre noi dorim sa o traim 
cat mai mult timp. Din acest motiv, s-au inventat tot felul de dispozitive care sa ne 
permita sa percepem cat mai fidel tonalit^ile care ne plac. Exista tot felul de cS$ti, 
boxe, sisteme audio care incearcS pe cat posibil sa ne„mangaie"cat mai bine ure- 
chile. 0 pereche de ca$ti de calitate este mereu o alegere bunS, insa nu e neaparat 




G500 


SPEGFICAJ1I: 

Putere: 310 Wa{i RMS 

Banda de frecvente: 35Hz ~ 20kHz 
Telecomanda: Cu fir 
Pref: 730 Lei 




Basse 


if 


Putere: 270 Wa?i RMS 

Banda de frecvente: 20Hz ~ 20kHz 
Telecomanda: Wireless 
PreJ: 732 Lei 
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$i sanStoasa, mai ales dacS obi$nuim sa le folosim la un volum foarte ridicat. Boxele, pe 
de alta parte, au alt avantaj. Pot acoperi o paleta mai mare de frecvenje §i se pot crea 
tot felul de artificii ce pot Simula un mediu ambiant natural, adica un„zgomot" din 
care creierul nostru poate obfine o informa^ie. 

In mod artificial, acest fenomen se putea realiza cu ajutorul unui sistem de boxe orien¬ 
tate in a$a fel incat sa objinem efectul de surround. Pentru a ajunge la acest lucru cu 
un minim de efort, pute{i alege sistemele audio in format 5.1. Exista tot felul de astfel 
de produse, dar pentru a va incadra intr-un buget rezonabil, va sugerez o serie de mo- 
dele existente pe piafa $i foarte u$or de procurat. 

■ BogdanS 







(SnaiEa 

933 


SPECIFICAJ1I: 

Putere: 70WatiRMS 
Banda de frecvente: 40Hz ~ 20kHz 
Telecomanda: Cu Fir 
PreJ: 368Lei 


SPEaFICAJll: 

Putere: 350 Wati RMS 

Banda de frecvente: 35Hz ~ 20kHz 
Telecomanda: - 

Pref: 847 Lei 
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Ofertant: Rartenerii Sony, Pref: 6999 Lei 


BenQ 

M2700HD 


Premiere, premiere 


Sony Vaio 
VPC-F11Z1E 


C ei de la BenQ au injeles $i au sustfnut mereu nevoile 
jucatorilor $i le-au oferit echipamente cat mai adec- 
vate acestui scop. $i de aceasta data $i in premiera, BenQ 
lanseaza atragatorul M2700HD, un monitor LCD de 27 de 
toli. Dupa cum era de a$teptat, include un ecran Full HD 
cu o rezolujie nativa de 1920x1080. Este un monitor dedi¬ 
cat mediului de entertainment, ce poate fi folosit cu suc- 
ces atat ca monitor pentru PC, cat $i in compania unor 
console, playere Blu-ray sau a set-top box-urilor. 

Conectica este de-a dreptul impresionanta, BenQ 
M2700HD induzand nu mai pu{in de 13 conectori diferiji, 
dintre care 2 HDMI. Ecranul in format 16:9 are un contrast 
de 50.000 la 1 $i o luminozitate de 400 cd/mp. Intr-un 
mod foarte elegant, producatorul a inclus la baza acestuia 


$i un sistem audio format din 4 difuzoare 
ce sunt strunite grajie tehnologiei 
Embracing Sound pentru a oferi un su- 
net cat mai placut $i mai bine pozijionat. 

Fiind un monitor de dimensiuni 
mari, lucrul in fata lui de la o distant 
foarte redusa poate crea o anumita stare 
de disconfort. Pentru a evita pe cat posibil acest lucru, 
nu este suficient sa ne bazam doar pe tehnologiile 
Senseye3 ce lucreaza in permanent pentru a calibra 
cat mai corect paleta de culori afi§ata in functie de pre- 
set-urile realizate. O pauza de cateva minutele din 
cand in cand va fi utila $i reconfortantS. 

Un alt element care cred ca va bucura pe foarte 
multi este consumul de energie. La asemenea dimen¬ 
siuni, ai putea miza cu u$urinja pe valori de peste 100 
de waji. Ei bine, in plina acfiune, nu consuma mai mult 
de 17-18 wa{i, in timp ce in stand-by, consumul de 
energie este aproape nesemnificativ. 

In conduzie, BenQ M2700HD este o alegere foar¬ 
te buna mai ales daca intentfonezi sa il utilizezi in zona 
gaming-multimedia. 


Chiar daca specificajiile spun ca pla- 
tanele sale sunt rotite la o viteza de 
5400 rpm, cei 8 GB de memorie RAM 
DDR3 instalaji in sistem sunt la dato- 
rie, facilitand rularea in conditii exce- 
lente a aplicatiilor sau a jocurilor. 
Impresia artistica foarte buna o do- 
bande§ti chiar din momentul in care 
il deschizi. Imediat dupa pornirea sis- 
temului de operare, e$ti„bombardat" 
cu zeci de aplica^ii cu diverse funcfii 
preinstalate, ce pornesc furtunoase. 
Mul{i dintre noi ne lovim de astfel de 
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Joaca de-a divertismentul 

vine greu sa crezi cand unii grei ai industriei spun 
cu atata u$urin{a ca in cajiva ani PC-urile vor fi pe cale 
de disparifie $i doar entuzia$tii dornici de a stoarce fie- 
care strop de performanja vor ramSne fideli notiunii de 
PC a$a cum il $tim noi. Tending de reducere a dimensiu- 
nilor este accentuata §i din ce in ce mai multi utilizatori 
doresc sa lucreze pe laptopuri. Explozia intarziata din 
acest domeniu o reprezinta jocurile. Pana nu demult, 
laptopurile nu puteau oferi acela§i grad de performanfa 
§i calitatea grafica pe care le objineam pe un PC ce avea 
in component o configurate„de gaming". La ora actu¬ 
als, tehnologia este mult mai avansata, iar laptopurile 
ca$tiga din ce in ce mai mult teren. Drept dovada sta 
acest model Vaio de la Sony. Pur $i simplu este un laptop 
exceptional ce transpira performanja prin toti porii. Nu 
spun aceste cuvinte doar de dragul de a atrage atenjia. 
Specificatiile sale sunt cele care te pun pe ganduri. Daca 
e sS incepem dintr-o direcjie, atunci a§ aminti de proce- 
sorul Intel Core i7 sau Q720. Este un procesor ce ruleazS 
la 1,6 GHz $i la nevoie poate face un boost panS la 2,8 
GHz. Are o arhitectura cu 4„miezuri" ce face ca sistemul 
de operare Windows 7 Home Premium $i celelalte apli- 
ca^ii instalate sa ruleze ca un vis pe acest laptop. E posi¬ 
bil sa ob^ii performante mai bune in cazul in care folo- 
se$ti un SSD, insa HDD-ul Seagate Momentus de 500 de 
GB face fafa fara probleme nevoilor noastre de viteza. 




„oferte" 
bagate for¬ 
mat pegatdedi 
ver^i vendori atunci 
cand achizitionSm un 
laptop sau un PC nou. De cele 
mai multe ori, sistemele sunt inge 
nuncheate de astfel de programe para- 
zit inainte sa apucam sa le deschidem pe cele 
de care avem nevoie. Mereu trebuie sa facem curajenie, 
sa pierdem timp cu dezinstalarea multora dintre ele, 
pentru ca in final sa avem un notebook cat de cat saltS- 
ref. Unii extremi$ti recurg chiar la reinstalari de la zero 
ale sistemului de operare. Fel $i fel de solutii. Revenind 
la Sony Vaio, chiar $i cu acest balast de programe, el tot 
se mi$ca foarte bine. 

Ecranul din dotare este de 16,4 toli, de tip Full HD, 
un display la care ma a$teptam de altfel, mai ales ca la 
baza acestui laptop e un mic sticker pe care este afi$at 
logoul Blu-ray. Cu o astfel de unitate optics in dotare, 
era $i pacat sa nu fie scoase in evident $i performantele 
grafice ale acestui notebook. Legatura dintre cele doua 
cade in sarcina unui cip grafic, dupa care plang mulp' ju- 
catori antrenati. Nvidia GeForce GT330M este numele lui 
$i cum jocurile vor fi cele care vor abuza din plin de el, 
producatorii au decis sa-i dedice 1 GB de memorie video 
de tip GDDR3. Cu bunavointa sistemului de operare $i a 
altor factori de decizie, cipul grafic mai poate impru- 
muta pana la 4 GB din memoria sistemului, insa doar 
daca este absolut necesar. 


SonyVaioVPC- 
FIIZIEesteun note¬ 
book multimedia, ce include o 
conectica bogata capabila sa faciliteze 
conectarea oricaror device-uri de care utilizatorul 
ar avea nevoie la un moment dat. Deruland rapid printre 
ele, notam prezenta porturilor l.link, HDMI, e-SATA/USB, 
D-SUB, un card reader compatibil cu cele mai cunoscute 
modele de carduri de memorie $i, nu in ultimul rand, 
slotul pentru Express Carduri. 

Partea de refelistica e rezolvatS rapid de portul 
Ethernet Gigabit sau, daca preferi wireless-ul, atunci ti se 
pune la dispozitie un modul capabil sa conecteze note- 
book-ul la retele wireless de tip a, b, g $i n. 

Comunicajiile cu prietenii sunt facilitate de indu- 
derea unui microfon mono $i a unei camere web cu o re- 
zolujie nativa de 640x480. 

Am ajuns §i la partea de portabilitate, motivul 
pentru care notebook-urile sunt atat de apreciate. In ca¬ 
zul lui Sony Vaio VPC-F11Z1E nu putem vorbi de cine 
$tie ce autonomie, mai ales ca are in component o con¬ 
figurate ucigatoare. Totu§i, celor aproximativ 150 de mi¬ 
nute pe care le avem la dispozitie le mai putem adauga 
alte cateva zeci daca intra in funcfiune senzorul de lumi- 
na ce ajusteaza intensitatea luminozitajii ecranului in 
funcjie de iluminarea exterioara. Totul depinde de cat 
de„grele" sunt aplicajiile pe care le rulezi pe el. 


Verbatim 
4759 | 

La nevoie se 
cunoa§te 

N evoia de performanja este tot mai | 
acuta. Suntem tot mai grabi{i, mai 
nerabdatori $i vrem ca lucrurile s2 mear- 
ga din ce in ce mai repede. Din pacate, 
unele lucruri nu pot fi accelerate dupa 
bunul nostru plac, altele insa da. Unui 
din produsele din cea de-a doua catego- 
rie este $i acest model de HDD extern al 
celor de la Verbatim, care ne pun la dis- 
pozite un HDD de 3,5 toli cu o capacitate de 
1,5 TB. Fiind un model ce ofera o cantitate 
atat de mare de date, transferul acestora ar putea 
lua mult timp. Totu$i cei de la Verbatim au gandit proble- 
ma §i din acest punct de vedere $i au inclus nu una, nu 
doua, ci patru tipuri de interfete de transfer pentru a ne 
oferi posibilitatea de a alege cea mai buna varianta, in 
functie $i de dotarea hardware a PC-ului sau a notebook- 
ului personal. A$adar, vom alege din start solutia eSATA If 
insS cum acest port inca nu este foarte popular, mai pu¬ 
tem opta intre FireWire 800, FireWire 400 $i dasicul USB 


LExtern 



2.0. In conclu¬ 
de, avem o solute de 

back-up ce garanteaza obtinerea de performante indi- 
ferent de cat de vechi sau nou este PC-ul sau laptopul. 

















































Ofertant: Partenerii Canon, Prej: 1399 Lei 


SSEDH 

Canon Legria HF 


Imagini inteligente 


A fost destul de lini$te in ultimul timp in 
aceasta minunata zona a camerelor 
video HD, iar cei de la Canon vor sa sparga 
gheafa prin lansarea pe piata a seriei Legria 
HF. Printre caracteristicile sale se numara 
u§urinja in utilizare §i controlul total al opfi- 
unilor de catre utilizator. Canon Legria HF S20 
include un senzor CMOS de 8 megapixel^ ceea 
ce faciliteaza mregistrarea de material audio-vi¬ 
deo la rezolufie Full HD nativa. Datorita sistemului 
optic lOx §i procesorului de imagine DIGIC DV III se pot 
obfine inregistrari AVCHD de cea mai buna calitate, pline 
de detalii $i la un bitrate foarte mare. 

Canon Legria HF S20 a fost gandita pentru a surprinde $i 
a fi mereu pe faza, inregistrand rapid orice eveniment 
important. Din acest motiv, producatorii au indus siste- 
mul„Pre REC" in care camera poate fi mereu in garda, fi- 
ind disponibila pentru inregistrare in doar cateva secun- 
de. Fiind un model de dimensiuni $i greutate reduse, a 
fost obligatorie implementarea unui stabilizator optic de 
imagine, in acest fel se asigura imagini foarte dare $i sta¬ 
bile chiar $i la un nivel maxim al zoom-ului. 0 parere 
foarte buna am la capitolul sunet.„Coloana"audio este la 
fel de important^ ca imaginea, iar in acest caz putem 
vorbi de prezenfa unei tehnologii ce filtreaza mereu su- 
netul de diferite zgomote sau de alte lucruri ce ar putea 
deranja in momentul playback-ului. Exista un sistem de 


autovolum, acfionat automat 
sau manual. Acesta ajusteaza in permanent volumul su- 
netului inregistrat pentru a asigura mereu un nivel optim 
$i dar dinspre zona in care este orientat obiectivul. 

Operarea $i configurarea aparatului se pot face 
foarte simplu prin intermediul ecranului LCD de 3,5 foli 
de tip senzitiv. Este o premiera chiar $i pentru cei de la 
Canon sa adauge in portofoliul lor camere video cu un 
ecran LCD de asemenea dimensiuni. Este mare, ofera 
foarte multe detalii $i afi$eaza imaginile FullHD la rezolu- 
fie nativa. Navigarea prin meniuri $i controlul diferitelor 
opfiuni ale camerei se fac foarte simplu. Meniul este user 
friendly, ceea ce-l face u§or de infeles $i utilizat chiar $i de 
o persoana mai putin obi$nuita cu asemenea dispozitive. 

Camera Canon Legria HF 520 dispune de o memo- 
rie interna de 32 de GB ce poate fi insa suplimentata prin 


intermediul a doua sloturi de memorie in care mai pot fi 
adaugate carduri de tip SDHC de maximum 32 de GB. In 
astfel de conditii, se garanteaza o autonomie de pana la 
12 ore de inregistrari de calitate. 

Vizualizarea inregistrarilor se poate face foarte co- 
mod chiar §i pe ecranul din dotare, insa daca ai la inde- 
mana un LCD TV, atunci pofi apela cu incredere la conec- 
torul HDMI inclus. 

Tot la capitolul export, pofi folosi camera Canon Legria 
HF S20 pentru a converti anumite inregistrari in clipuri 
MPEG2 ce pot fi ulterior transferate catre site-ul YouTube 
prin intermediul opfiunii Easy Web Upload. 

Canon Legria HF S20 este un echipament profesional 
ce poate fi insa utilizat cu mare succes de oricine $i oricand. 


Gigabyte GA- 

Un nou inceput 

B anuiesc ca nu sunt putini cei care lupta in perma¬ 
nent pentru a fi in top $i pentru a avea un compu¬ 
ter cu toate update-urile la zi, atat software, cat in special 
hardware. 

E greu sa fii in trend mai ales ca producatorii ne invadeaza 
in permanent cu produse noi, speciale $i performante. 
Totu$i, nici a$teptarea la infinit nu e o solufie, a$a ca nu 
mai sta $i te uita, pune mana $i acfioneaza. 

Asistam in aceste momente la cateva schimbari teh- 
nologice $i update-uri majore, ce ne pot schimba radical 
viat pe viitor.TotuI incepe de la baza, de la placile de 
baza. Gigabyte este unul dintre cei mai important juca- 
tori pe acest segment $i vrea sa ne arate ca §i acum vine 
cu temele bine facute. Lansarea acestui nou model de 
placa de baza ne va schimba complet percepjia asupra 
tehnologiilor inglobate. Gigabyte GA-P55A-UD7 este var- 
ful de gama, iar finta ei suntem noi, gamerii. Placa de 
baza ofera performance in toate domeniile. Includerea ci- 
pului Nvidia NF200 are ca rezultat obfinerea de perfor¬ 
mance grafice impresionante. Aceasta mi$care faciliteaza 
§i ofera suport pentru realizarea unei scheme 3-Way SLI, 
care practic va„stoarce" fiecare picatura de performance 


P55A-UD7 



Ofertant: Partenerii Gibabyte, PreJ: 1/99 Lei 


din fiecare din cele 3 placi grafice ce pot fi 
instalate. Dar asta nu e tot. Sa nu te miri 
cand vei auzi ca acest model va face ravagii 
printre suratele din bran$a dedicate platfor- 
mei P55 $i in special printre cele care folo- 
sesc procesoare pe socket LGA 1156. Sub 
designul $i forma „racing" a elementelor de 
racire ale placii se gasesc componente ce 
definesc noi concepte in materie de viteza. 

Printre cele mai importante se numara $i 
tehnologia SuperSpeed a celor de la Nec, ce ridica $tache- 
ta ratei de transfer a portului USB cu aproximativ 10%. 
Noul USB 3.0 folose$te procedeul dual-simplex, prin care 
asigura un transfer simultan de date intre PC $i device-uri- 
le compatibile. Acest lucru va permite obfinerea unor rate 
de transfer al datelor mult mai ridicate. Tot la capitolul 3.0 
trecem $i interfefele SATA incluse. Upgrade-ul era necesar, 
mai ales ca acum putem vorbi de o valoare de 6 Gbps 
pentru transfer intre placa de baza $i HDD-uri. 

Gigabyte GA-P55A-UD7 este o placa reu$ita, con- 
struita cu componente de top $i poate fi o alegere foarte 
buna daca te intereseaza $i capitolul overdock-ului. 


Stabilitatea platformei este asigurata $i prin intermediul 
celor 24 de faze de alimentare, care in condifii extreme 
asigura aportul de tensiune suplimentara atat pe partea 
de CPU, cat $i pe cea a memoriilor. In condifii extreme se 
obfin $i temperaturi extreme. Cei de la Gigabyte au prein- 
tampinat acest lucru prin instalarea unui sistem de racire 
format dintr-un sistem hibrid de heatpipe-uri ce au rolul 
de a disipa uniform caldura suplimentara din jurul com- 
ponentelor ce tind sa se incinga mai des. 

0 plac§ foarte reu$ita. 
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Verbatim MediaStation 

HD DVR Hybrid Media Station 


D aca ar fi sa luam la puricat caracteristicile unui tu¬ 
ner TV extern, am putea intocmi rapid o lista cu 
avantaje $i dezavantaje. Faptul ca pofi urmari programe- 
leTV preferate fara sa depinzi de resursele unui PC este 
dar un avantaj major. Reversul medaliei este faptul ca 
programele vizionate raman doar la stadiul de vizionare. 
Adio funcfii de timeshifting sau de inregistrare. Aici in¬ 
tervine produsul realizat de catre cei de la Verbatim. 
MediaStation HD DVR este un tuner TV cu funcfii avan- 
sate. Un prim pas in fafa este includerea in minunata 
carcasa a unui HDD de 500 de GB care, in combinafie cu 
funcfiile de DVR ale acestui Media Station, ofera practic 
posibilitafi nelimitate. In primul rand, funcfia de time- 
shifting, ce ne permite sa punem pauza transmisiunii 
unui program live. Astfel putem relua programul exact 
din momentul in care l-am oprit, fara grija de a pierde 
momente importante din acel program. 

0 alta funcfie extrem de utila este cea de inregistrare 
programata sau DVR. La o programare in prealabil, se 
poate inregistra un anume program intr-un anumit in¬ 
terval orar. 0 funcfie foarte utila atunci cand plecam de 
acasa sau respectivul program se difuzeaza la o ora in- 
compatibilS cu orarul nostru. 

Verbatim MediaStation HD DVR include un tuner hibrid, 
ceea ce inseamna ca putem recepfiona atat programe 
TV transmise analogic, pe antena sau cablu, cat $i pro- 


Ofertant: Partenerii Verbatim, Pret: I/O I ei 


grame transmise digital. 

Pentru ca tehnologic vorbind se pot face mult 
mai multe, cei de la Verbatim nu s-au oprit aici. Au do- 
tat Media Station-ul $i cu porturi adifionale, in care 
pot fi conectate diverse carduri de memorie sau stick- 
uri USB. Nici interfafa cu refeaua locala nu a fost igno- 
rata. In funcfie de posibilitafile tehnice ale fiecaruia, il 
putem conecta fie prin portul Ethernet, fie wireless. In 
acest fel, putem il sa folosim pe post de NAS, confinu- 
tul HDD-ului putand fi accesat §i de pe alte calculatoa- 
re sau dispozitive conectate in respectiva refea.Tot 
prin retea pot fi stocate $i alte clipuri decat cele ma¬ 
gistrate de Media Station. De exemplu, pot fi redate $i 
materiale video codate MPEG1, MPEG2 $i MPEG4. Aici 
indudem formate cunoscute ca DAT, MPG, ISO, AVI, 

VOB, XviD, M2TS, MP4, MKV $i multe altele. In funcfie 
de preferinfele noastre, multora dintre aceste clipuri li 
se pot adauga chiar $i o serie de formate de subtitrari. 

Pentru a te bucura pe deplin de calitatea imagi- 
nilor oferite de acest produs, se recomanda utilizarea 
lui in compania unui monitor sau TV ce dispune de un 
conector HDMI. Astfel se poate alege intre diverse for¬ 
mate de imagine (4:3,16:9), dar $i rezolufii (576p, 

720p sau 1080i). 

■ BogdanS 
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Titlu: Adancurile cerului 
Autor: VernorVinge 


vernor 


V ernor Vinge s-a nascut in 1944 in 
Waukesha, Wisconsin $i a fost fas- 
cinat incS din copilarie de §tiin{a $i 
calculatoare. Vinge este licenjiat in infor¬ 
matics §i a fost profesor de matematica §i 
informatica la Universitatea de Stat din 
San Diego panS in anul 2000, cand s-a de¬ 
dicat exdusiv carierei literare. Vernor Vinge 
a debutat cu texte SF in 1966, dar a deve- 
nit cunoscutabia in 1981, dupS publicarea 
nuvelei True Names. Aceasta din urmS $i urmStoarele 
douS romane,The Peace War (1984) $i Marooned in 
Realtime (1986), au subliniat interesul sSu fa^S de singu- 
laritatea tehnologicS. In 1993, a ca$tigat Premiul Hugo 
pentru Foe in Adanc, performantS pe care repetat-o in 
2000 cu volumul A Deepness in the Sky. In 2007, End i-a 
adus al treilea Premiu Hugo, iar nuvelele Fast Times at 
Fairmont High (2002) $i The Cookie Monster (2003) au 
fost onorate cu aceea$i distinefle. 

Continuarea aventurii incepute cu 
Foe in adanc 

Ca$tigStor al premiilor Hugo, Campbell Memorial, 
Prometheus $i Kurd LaGwitz 


vinye/v/n'Qe 


Jntoarcerea in universul romanului Foe in addne... 
insa cu 30.000 de ani moi devreme. Povestea are ace- 
ea$i vastitate epica, in cea mai mareala tradifie SF,7 

David Langford 

.Cel mai recent roman al lui Vernor Vinge este un triumf, 
continudnd cea mai vizionara $i inteligenta aventura 
cosmica a vremurilor noastre.' 

Gregory Benford 

.Vinge a reu$it din nou! Addncurile cerului este intensa, 
plina de suspans $i realista. Personajele lui negative sunt 
infrico$ator de credibile, ca $i viziunea lui despre viitor” 

David Brin 


.Conflictpolitic, lupta pentru putere, manipulare, socie¬ 
tali oflate in razboi, tehnologii naucitoare, calatorii in 
addncurile cosmosului $i o civilizalie de paianjeni... ce 
v-a\i putea dori mai mult? O intriga epopeica de anver- 
gura seriei Dune ' 


LUNIIFEBRUARIE 


SFRevu 

.Vernor Vinge a scris o epopee despre insecte prinse in 
chihlimbar. Chihlimbarul este fizica $i istoria; insectele 
sunt indivizii §i civilizaliile lor... iar unele insecte incear- 
ca sa evadeze. O lupta, zadarnicita de necru\atoarea 
sa capcana, de orbirea morala }i de incapafdnarea 
Naturii, ce constitute substanfa unei dintre cele mai 
bine construite $i antrenante space opera a deceniului." 

Science Fiction Chronicle 


Cei cinci ca$tigStori ai concursului NEMIRA, edijia 
decembrie, ce a avut ca premii cinci volume The 
Year's Best Science Fiction (vol. 5) de Gardner 
Dozois, sunt: Vilcu Mihaela-Cecilia din Galafi, 
Popescu Daniel-Alin din Giurgiu, Cosmin Mihai- 
Sorin din Targovi$te, Duia Cosmin Andrei din 
Pucioasa $i Gheorghe Razvan din Craiova. 

Info: Cajtigatorii sunt rugafi sa contacteze redaefia la adresa de 
e-mail emanuela.negura@3dmc.ro sau la numerele de telefon 
0268.415.158,0268.418.728 



timpul sS ne mai $i culturalizSm. Cu un film 
I bun, de cramS. Premiat bineinjeles: BAFTA 
pentru cel mai bun film vorbit in altS limbS 
I .(alta decat engleza), cat de prost $i incorect 

_IsunS premiul Ssta; Marele premiu al juriu- 

lui la Cannes $i nici mai mult nici mai pu^in de 9 
C£sar-uri, date probabil pe principiul de la mine pentru 
mine - filmul e franjuz. Bineinjeles, nominalizat la Oscar 
$i la Globul de Aur pentru cel mai bun film strSin (strSin 
de cine?!). Ce sS mai.. .recenzia nici nu-$i mai are rostul. 
Sau... 

Filmul spune povestea lui Malik el Djebena, un pu$ti de 
19 ani care urmeazS sS-$i petreacS urmStorii $ase ani in 
inchisoare. Recunosc, initial am privit scarbit scenele, su- 
biectul a tot fost muls, iar atmosfera era greoaie, lehami- 
tea imi dSdea tarcoale. Apoi, o micS schimbare. 

Aberaflile $i $mecherii filmelor de gen intarziau sS aparS. 
Da, gS$tile $i gSinarii erau la locul lor, dar bombasticul $i 
cool-ismul ieftin cu care ne-am obi$nuit din atatea filme 
$i seriale americane era de negSsit. Malik nu devine su¬ 
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Decupafi talonul $i trimitefl-l pe adresa 3 D Media Communications SRL, OP 2 CP 4,500530 
Brasov. Data limita a concursului: 1 mai 2010. Desemnarea ca$tigatorului seface prin tragere la 
sorji. Numele ca$tigatorului va fi publicatin edifia de luna iunie 2010 a revistei. 

Prin completarea $i expedierea talonului se exprima acordul dvs. ca informapile commute de 
talon sa fie inregistrate ;i prelucrate de catre editura SC 3 D Media Communications SRL in scop 
statistic, pentru trimiterea de comunicari comerciale proprii sau ale sponsorului concursului. 


Ca$tiga unul din cele and romane Adancurile 
cerului de Vernor Vinge, raspunzand la intrebarea: 

in ce an a debutat Vernor Vinge cu texte SF? 
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per-erou, nu are sdipiri, nu evadeaza, face doar ce poate pentru a supraviejui. 

La fel cum The Blind Side (filmul) este o palma data societajiLparanoia", dar mai 
ales celor care ii hranesc pe cei slabi cu a$a ceva, prin simplul fapt ca totul decurge 
normal (a$a cum ar trebui) de la inceput $i pana la sfar$it, la fel §i Profetul uime$te 
la fiecare pas cu franchejea lui. A^tep^i mereu ca„eroul"sS scape sau sa rezolve o 
situate in stil MacGyver, iar mintea-Ji invatata de atata timp una $i buna refuza 
parca sa se desprinda de acest leitmotiv american„bine-rau"$i tot incearca sa tra- 
ga linia. Filmul se incapa^aneaza ins3, cateodata chiar format, $i nu te ajuta. Malik 
nu e nici rau, nici bun, viaja nu e nici corecta, nici incorecta, ci totul e gri, fe{e-fe;e. 
Personajul nostru ajunge cineva, dar nu a$a cum ne-am a$tepta - termini sus, dar 
manjit; e mai bun, dar mai rau. Mesajul e clar $i destul de puternic, de$i filmul se 
zbate sa nu {i-l arunce in faj3 in chip de lecjie: in cazul multora, pu^caria numai re- 
abilitate sau pedeapsa nu inseamna. Cand ies de acolo, majoritatea sunt altfel, 
mai puternici, mai experimental sau pur $i simplu mai rai. 

Filmul oscileaza intre bun §i foarte bun, actorii exceleaza, situa^iile sunt interesan- 
te, e o placere sa mai ascul^i $i altceva in afara englezei de balta. Corsicana suna 
chiar bine, iaraba e interesanta, iar efectele sunt de calitate. Ceva insS lipse^te, nu 
vorbesc de consistent, regizorul e obsedat de detalii, lipse§te acea sclipire, acea 
emojie pe care o sim^i cand incepi sa in^elegi ca prive§ti ceva deosebit. American 
Beauty e un exemplu bun in acest sens. 

Un Prophete este un film de recomandat, dar nu unul care sa merite premiile de 
mai sus. Bine, daca stau sa ma gandesc, niciunul din filmele premiate anul acesta 
ca„cel mai bun film"nu merita, a^a ca are mai pu^ina importanta ce §i cui s-a dat. E 
clar: ori am ajuns un bastard pe care nu-l mai emojioneaza nimic, ori 2009 a fost 
un an cinematografic foarte prost. De$i... am plans la Hachiko: A Dog's Story... 

■ nev 


film 
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www.newqrounds.com/portal/view/525347 

Cat de mic e$ti? 

Nu la sfat, doar la 
stat. Ji se pare ca 
e$ti prea mic sau 
prea mare? Ai luat 
vreodata ca ter- 
men de compara- 
{ieofurnica? Dar 

o planeta, un atom sau o stea? Sunt sigur ca nu... Habar nu ai care este lungimea mi¬ 
nims care ar avea sens sau ce dimensiuni are materia in cadrul teoriei legate de spa- 
Jiu $i timp a lui Einstein? Stai lini$tit, nici macar EU! nu $tiam. Nici macar eu... Dar un 
individ mai de§tept a facut o prezentare prin care le arata celor ca mine $i ca tine, 
prin imagini ce nu au nevoie de comentarii, dimensiunile lucrurilor din care este fa- 
cuta lumea, iar apoi ifi arata chiar... lumea. Este incredibil ce a putut face universul 
asta $i cu Tata Timp. Incredibil, iji spun. 


Quantum foam - the Planck Length 

fabric in Einstein's 0.000(X)(X)00C)0(^^ 
spacetime theory (X)(X)000000001 m (10 35 m)- 
any length shorter makes "no 
physical sense" 

Strings (1D) in the string 
theory exist at this level 



daitv5hrte.com/2010/03/how-fairv-tales-feallv-ond/ 

Ce se intampla dupa ce basmul ia sfar$it? Dupa ce prinjul ii taie capul zmeului $i o 
salveaza pe lleana Cosanzeana? Dupa ce capcaunul este alungat din ora$, iar Fat 
Frumos ajunge rege peste pitici, ce se intampla? E prinful print P^na la capat? 
Scufija Ro§ie ramane ji scufi^a $i ro§ie pan^ la adanci batraneji? Hai sa vedem ce pa- 
rere are nenea de pe site-ul asta. 



www.cracked.com/article 17493 13-most-unin- 
tentionally-disturbing-childrens-toys.html 

Eu unul nu ^in minte sa fi avut vreo jucarie care sa nu-mi placa. Una care sa ma sperie 
nici atat. Am avut o experien^a traumatizanta cu o machetufa pe care o dadeai in spa¬ 
te $i mergea in fa^a, dar altceva nu imi aduc aminte sa ma fi speriat cand eram $u{an. 
Ca sa nu cumva crede^i ca ma speria marina ce mergea singura, trebuie sa va spun pe 
scurt povestea. Eram foarte curios 
cum func^ioneaza.Taica-miu, de¬ 
ment, m-a convins $i pe mine $i pe 
cel mai bun prieten al meu la vre- 
mea aceea ca in interiorul ma$inii 
este un pitic ce da la pedale. Intr-o 
acfiune de buni samariteni, am in- 
cercat sa salvam piticul, facand 
zob marina cu un bolovan. Cand 
nu am gasit decat arcuri $i roti^e, 
am fost convin$i ca am omorat pi¬ 
ticul $i ne-am pus pe un plans atat 
de convingator, incat lumea che- 
ma salvarea, polijia §i for^ele ONU 
in acela$i timp. In fine, pentru ni$- 
te jucarii infioratoare (unele), mer¬ 
ge^ pe site-ul de mai sus. 
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Workshop-ul se adreseaza fotografilor amatori 
sau profesionisti care sunt familiarizati cu 
tehnica fotografica si care doresc sa abordeze 
fotografia de peisaj. 


Principalele subiecte 

1. Introducere: accesorii utile pentru 
fotografierea peisajelor, setari si reglaje optime. 

2. Principii generale de compozitie: estetica, 
linii, planuri, spatialitate etc. 

3. Compozitia cromatica, intelegerea culorilor si 
a modului in care acestea iriteractioneaza: 
diagramele, combinarea, proprietatile $i 
interactiunea culorilor etc. 

4. Subiecte interesante in fotografia de peisaj: 
panorama, fotografia HDR si macro. 

5. Erorile, aberatii cromatice si corectarea lor 

6. Prelucrarile digitale simple 


Turfoto 

Va vom prezenta metodele de abordare si 
fotografiere corecta a peisajelor. Se va acorda 
atentie fiecarui cursant in parte si vom raspunde 
tuturor intrebarilor. 


Pentru detalii si inscriere contactati-ne la 
telefon: 0727 318 578, Sofia Grigore 
email: sofia.grigore@3dmc.ro 
web: fotoworld.chip.ro secfiunea Workshop 
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